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számát felöli: a PG2~vel szemben a terep 
nem pszeudo-3D, hanem teljes (mellesleg 
igen érdekes, hogy a Peince oi Persía 3D 
“kissé” átalakított engine-jére épül), ami 
egészen éj megvilágításba helyezi az olyan 
titokzatos fogalmakat, mint a Líne-of-Sight 
és a Fűg-of-V/ar. Amíg az elődökben a 
hangsúly a beosztott csapatok minőségén 
volt, most áthelyeződik a parancsnokokra: 


mindegyik egy adott típusú csapatot irá¬ 
nyíthat, és a gyengébb képességű például 
csak kevesebb parancsot adhatnak ki egy 
körben. Hagy ebből és a többi űj ötletből 
vajon mi sül ki, valamikor az Ősz folyamán 
kiderül. 


S őt. egész hivatalosan Otlicial Formula One fia 
Cing lesz az Eidas új vetsenyszÉmiiláterának a 
címe, lévén Ü9-ben ez az egyetlen játék, ami 
hivatalosán használhatja a Forma 1-cirkuszban 
szereplő versenyistállók és pilóták neveit. Ezenkí¬ 
vül természetesen megtalálhatjuk mind a 16 ver¬ 
senypályái is. amelyeket verseny előtt egy heli¬ 
kopterrel végig is repülhetünk. A pályákon nyom¬ 
hatunk bajnokságot, egyedi versenyeket, játszha¬ 
tunk szimuláló; és arcade üzemmódban - szóval a 
játék tud mindent, amit egy autóversenynek kell. A 
kocsik persze a valóság alapján rangsorolhatok. 


de a szerzők gondoltak a műszaki meg¬ 
szállottakra is, és egy rakásnyi opció¬ 
val kedvünkre változtathatjuk az autó 
paramétereit: cserélhetjük a kerék tí¬ 
pusát. a váltót. a Fekeket, állíthatjuk a 
tere kaszárnyák állását, illetve a lökés- 
gátlókat, amelyek szimulátor módban 
mindig eltérő menettulajdonságakat 
fognak eredményezni: az autó gyorsabb 
lesz az egyenesekben, de kevésbé sta¬ 
bil a kanyarokban és hasonlók. Külön 
meglepő, hagy elég lesz hozzá egy 
P166 is, és nem feltétlenül szükséges 
hozzá 30-kártya, A játék még a nyár 
elején megjelenik. 


I |j mérföldkőhöz érkezik hamarosan 
11minden idők egyik legjobb és le gsi ke¬ 
lj resebb háborús stratégiai játéka. Az 
SSI-nál talán feltűnt, hogy a különféle Ge¬ 
neral okkal már elég sok bőrt lehúztak a té¬ 
máról (ami mondjuk ez esetben nem volt 
haj], így az Assauit alcímet viselő játékhoz 
teljesen új engine-t lejIesztettek ki. Nem, 
szerencsére nem ment az agyukra a reál ti¬ 
nié mánia, és a PG3 marad ugyanúgy kö¬ 
rökre osztott lesz, mint elődei, viszont a 
sorozatszám most már akár a dimenziók 


■ Még be sem fejez¬ 
ték a Zippernéla 
Vtechwarnor 3-at, 
máris azt ígérgetik, 
hogy legalább két 
kűldetéslemezt fog¬ 
nak hozzá készíteni, 
amelyekből az egyi¬ 
ken kizárólag a mul¬ 
ti p ínyeire koncentrál¬ 
nak, 

■ A Microsoft egyre 
fokozza részvételét a 
játékpiacon: rakásnyi 
kellemes kis motoros 
JVTadnessük után most 
a sport egy másik te¬ 
rületére merészked¬ 
nek: találjátok ki, 
hogy melyik lehet az, 
ha a fejlesztés mun¬ 
kacíme Microsoft 
Focíball! Nem, nem 
talált. A FlFA-snrnza- 
tot nem kell hogy ki¬ 
verje a víz, mert az 
amerikai piacra ké¬ 
szülő játékban ameri¬ 
kai futballról íesz 
szó. 

■ A Southpeak Inte¬ 
ractive egy Hanna- 
Barhera-Ücenccel 
szórakoztatja magát. 
A figurákkal biztos 
nyerőre tett, lévén a 
kőkorszaki szakikról 
van szó. A stílussal 
falán kevésbé, 
ugyanis Frédi ékkel 
kőkorszaki sportjáté¬ 
kokat fogunk űzni. 

■ A Ja ne 1 s világ leg¬ 
fontosabb légierőit 
bemutató szimnlátor- 
snrozatünak követke¬ 
ző tagja az IAF után 
mi is lehetne más, 
mint az IISAF. A játék 
még a nyár folyamán 
elkészül, 

■ Karácsonyra ígéri 
az Electronic Árts a 
Maxis Sím-sorazata 
űj tagjának, a nemes 
egyszerűséggel The 
Simsnek keresztelt 
“családszimufátor- 
nak” a megjelenését, 
amelyben kicsiny vir¬ 
tuális apukák, anyu¬ 
kák és gyermekek 
életét fogjuk atyai 
gondoskodással irá¬ 
nyítani, A Bullfr oggal 
ellentétben ők rend¬ 
szerint tartják is a 
határidőiket. 

■ Az Isteni Peter 
Molyneux még a 
Black&White munká¬ 
latainak a kellős kö¬ 
zepén van, de már ki* 
találta, hogy mit fog 
csinálni az elkészülte 
után: egy Dejo nevű 
játékot. 


B evallom nem lepődtem meg különösebben, 
amikor a Lucasarts bejelentette, hogy egy¬ 
szerre két, az űj Star Wars-filmen alapuló já¬ 
tékon is dől gaznak. Rendszerint mindig fejlesztés 
alatt áll egy-két(száz) SW-játék, és ahogy a Phan- 
tom Menően körüli felhajtást elnézem, nem is 
csoda, hagy a kedvéért félretették a már régóta 
ígért Force Conimanderl, Az első játék egy külső 
nézőpontból játszódó akció/kaland, és nemcsak a 
címe egyezik meg a filmmel, de a lehető legszoro¬ 
sabban követi is annak cselekményét: paritásán 
ott kezdődik és ott végződik, ahol a film is, A Já¬ 
tékban a film négy főbb hősét fogjuk irányítani, 
de ez sajátos módon nem jelent opcionálisan vá¬ 
lasztható karaktert; mivelhogy igyekeztek a ka¬ 


landelemekre is hangsúlyt fektetni, a mintegy 400 
sornyi szöveg mellett a 11 fii szinten mindig azt a 
szereplőt irányítjuk, amelyik a történet szempont¬ 
jából kulcsszerepe van. Miután egy jedí lovag 
(Qui-Gon) és fiatal tanítványa (Obí-wan Kennbi) 
megérkeztek a csillaghaj óra, az első, leginkább 
akciódús pályán Ohi-vrané lesz a főszerep, ahol 
lézerka rdjával kell védenie, illetve vissza irányíta¬ 
nia a csillaghajón cirkáld robotok lövedékeit. Ez 
egy gyakorlőszint. ahol egyébként a mestere mu¬ 
tatja is a teendőket. A kát jedin kívül egyes kül¬ 
detésekben Amidala királynőt, illetve Paoaka ka¬ 
pitányt is irányíthatjuk. A helyszínek Goruscant. a 
Naboo bolygó városai és mocsarai, illetve a lato- 
öinE-on levő Mos Espa városa lesznek. 

Kicsit egyszerűbb darab lesz a nemes egyszerű¬ 
séggel Racer névre keresztelt játék, amelynek fő¬ 
hőse a bemutatóban is látott sikló lesz. amellyel a 
Tatáéine-on rendezett pénzdíjas versenyen szá¬ 
guld Jabba díjáért Qbi-wan és IS földönkívülL A 
játék elsősorban a N64-piacra készül, és a flipet* 
ut-szerü versenyjátékokal idézi, amelyben a cél 
megnyerni a futamokat, hogy a gép fejlesztésével 
a kővetkezőket is meg tudjuk. 

A lucasarts azt ígéri, hogy a film májusi premiere 
után maximum egy hónappal mindkét új játéka a 
boltokba kerül. 


STAR WARS: 

EPISODE I 
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BATTLE 

Z0NE2 

A mikor a Pandemic Stúdió készülő 
Baltiezoue-járói először hallott az 
ember, önkéntelen ül is az özönvíz 
előtti vektorgrafifcás Atari-gép jutóit 
eszébe (lévén annak a licence], ami a 
maga idején ugyan klasszikusnak szá¬ 
mított, de manapság inkább csak a hi¬ 
degrázást hozza a PC-játékosokra. Más 
kérdés, hogy mit hoztak ki belőle vé¬ 
gül, amikor összeházasították a C&C- 
kIónokra jellemző nyersanyagmene¬ 
dzseléssel és építéssel - az eredmény 
közismert: a PC-s Battlezone új irányt 
mutatott a 3D reál stratégiáknak és 
akár nyugodtan nevezhetjük modern 
klasszikusnak is. A nagy vonalak ter¬ 
mészetesen most sem változnak, le¬ 
számítva a folytatásokban már joggal 
elvárt grafikai csiszolgatásukat, új 
egységeket és társait. A fő hangsúly 
azonban azon volt, hogy egyaránt meg¬ 
nyerjék az akció- és a stratégia játé¬ 
kosokat is. akik merőben más stílust 


bírnak: míg az előbbi minél előbb lőni 
akar, az utóbbi szívesebben pepecsel 
az apróságokkal és nagyobb vonalak¬ 
ban gondolkozik. Az ehhez vezető első 
lépcső az volt, hogy a játék fokozato¬ 
san terjed ki: a kezdőszinteken a csak 
egy-két jármüvet parancsnokolunk, 
míg később egyre bővül a harcba vonu¬ 
ló erő. Ahogy a csapatok és a termelés 
kezd egyre átláIhatatlanabbá válni, 
újabb parancsnoki szinteket tudunk 
beiktatni az irányításba, tehát nem 
egyes tankokat irányítunk, hanem osz¬ 
tagokat szervezünk belőlük, a terme¬ 
lésben nem foglalkozunk minden apró¬ 
sággal, hanem általános irányelveket 
adunk meg. Hogy ez megvalósításban 
hogyan fog működni, arra garancia a 
játék első része, a probléma már csak 
az, hogy a kipróbálásához még vámunk 
kell egy darabig. 


MAXIMUM OVERKILL 


■ Az SEl-nál nemcsak 
a Carmageddon 3-on 
ténykednek a fiúk: Ti¬ 
tán ium Angels néven 
egy akció/k alanti játék 
fejlesztésébe is bele¬ 
fogtak, amely első fel¬ 
lépése lesz az újonnan 
lícencelt Revelation- 
enginé-nek, amelyre 
számos további fejlesz¬ 
tést is terveznek, 

■ Ha a i összes lema¬ 
radt konkurensnek már 
van, akkor nem igazán 
meglepő, hogy hivata¬ 
los míssion ED készül 
a Halt Life-ho* is. Az 
Opposlng Fór cos nevű 
kiegészítő várhatóan 
karácsonyra kérni a 
vásárlék keze ügyébe. 

■ Újabb multimédia ki¬ 
advánnyal gazdagod¬ 
nak hamarosan a Star 
Wars-rajongók: a The 
Insiders Goidé a P han¬ 
tom Menace-bensze¬ 
replő karaktereket, 
járműveket, műhelytit¬ 
kokat fogja a nagykö¬ 
zönség elé tárni a Bé¬ 
bid the Magíchez ha¬ 
sonlóan. 

■ A Hasbro újabb ti¬ 
zenegy 'karaktert” vá¬ 
sárolt meg a Namcn 
ősrégi, a nyolcvanas 
évek elejéről származó 
ticenoeibőL Ezek kö¬ 
zött van Pacman is, így 
a Frogger és a Centi- 
pede után előbb-utóbb 
3 0-kártyás rémisztő 
sajtok m ereszig étik 
ránk rettenetes állkap¬ 
csukat a monitorról. 

■ Ha már ősrégi kar¬ 
aktereknél tartunk: a 
hasonló körű Rampage 
szereplői is újjáéled* 
nek a Monstre bán, 
amelyben a dühöngő 
szörnyek immáron tel¬ 
jes 3fl-ben verik szét 
az arra rászoruló váro¬ 
sokat. 

■ Tovább terjeszkedik 
az Integra mos: leg¬ 
utóbbi szerzeményük 
az ausztrál Beám, ame¬ 
lyet a KKND-k révén is¬ 
mer a világ. Mindössze 
7 és léi millió dollárba 
kerültek, tehát alkalmi 
vétől volt. 

■ Új rész készül a ré¬ 
gebben nagy sikereket 
aratott Gr. Bra ín-soro¬ 
zatból is, akinek kas¬ 
télyában ügyességi és 
logikai feladványok 
tették próbára türel¬ 
münket. Az már elég 
érdekes, hogy erre a 
célra is az Unreal-engi- 
ne kerül bevetésre. 


már magától értetődik, hogy egy sikeres 
küldetés titka a különböző fegyvernemek 
közötti tevékenység összehangolása. Szere¬ 
pet kapnak az épületek is, amelyek mind 
egy-egy speciális feladatút szolgálnak: egy 
radart orony kilövése például láthatatlanná 
teheti a légierőnket, de ugyanakkor a raké¬ 
ták irányításában is zavart okozhat. Straté¬ 


giai játéknak meglehetősen szokatlan lesz, 
különösen a jobbára teljesen nyílt 30 terep 
miatt, amelyet a Delta Force-ból már megis¬ 
mert voxelekre építő Voxel Space technoló¬ 
gia hivatott életre kelteni. A játékban 
összesen 40 küldetésben vehetünk részt, 
változó helyszíneken (sivatag, dzsungel, 
sfb.}. A megjelenés júliusban várható. 


THEME 


A z ötlet, hogy egy já¬ 
tékban annak kelle¬ 
ne örülnünk, hogy 
hot dögös bűi éket telepí¬ 
tünk az óriáskerék bejá¬ 
rata mellé 1994-ben meg* 
lehetősen abszurdnak 
tűnt, de mint a Bullfrog 
sok más egyéb húzása, a 
Theme Parkban bevált. A 
játék azóta több mint 4 
millió példányban talált 
gazdára (félreértés ne es¬ 
sék: ez azoknak a létszá¬ 
ma akik megvásárolták!}, 
és egy csomó más fej¬ 
lesztőnek is kiváló ötlet- 
forrásként szolgált. A 
Rollercoaster Tycoon után idén másodszor 
is Vidámparkba megyünk, mert hamarosan 
jön a Theme Park 2, A kor igényeinek meg¬ 
felelően, a teljes játék átkerült 30-be, és a 
várható látványról sokat elmond az a tény, 
hogy a Populous: The Beglnning kissé át¬ 
dolgozott grafikai engine-je lesz felelős ér¬ 
te. Sajátos vonása lesz, hogy intelligensen 
viszonyul a hardver-körülményekhez (tehát 
gyengébb gépeken, 30-kártya nélkül is jól 
játszható lesz), és ez nem azt jelenti, hagy 
egyszerűen leveszi a felbontást és eltünteti 
a textúrákat, hanem azt, hogy ugyanannak 
az objektumnak a láttatására többféle mo- 


PARK 2 


delit tud használni. A cél maradt a régi: mi¬ 
nél népszerűbb vidámpark felépítése. Ebben 
megtalálhatók a szokásos tartozékok, ami¬ 
ket a Rollercoaster Tycoonból csak isme¬ 
rünk, leszámítva azt az apróságot, hogy a 
parkot különböző stílusokban (ad-fi, fan- 
tasy, horror és hasonlók) stílusában alakít¬ 
hatjuk ki. Az RT-hez hasonlóan Itt is szaba¬ 
don tervezhetjük majd meg a hullámvasú la¬ 
kat, de itt ráadásul a direkt erre a célra ter¬ 
vezet first person üzemmód segítségével 
még toll 3D-ben ki is próbálhatjuk, hagy mi¬ 
lyen érzés rajta egy menet. Ugyancsak ma¬ 
radtak a háklis látogatók is, amelyek közér¬ 
zetéről az elődben megismert fel¬ 
hőkből értesülhetünk (ez a stílus¬ 
teremtő megoldás már számos 
Bullfrog- és egyéb játékban nagy¬ 
szerűen bevált), csak most sok¬ 
kal több paraméter határozza 
meg vendégeink lelkiállapotát. 
Gyenge Bullfrog-játékhoz idáig 
még nem igazán volt szeren¬ 
csénk, és a Theme Park 2-t már 
csak az elődje is feljogosítja ar¬ 
ra, hogy az ember alig várja, 
hogy nekifeküdjön. Ez az igen vi¬ 
dám esemény a dolgok pillanat¬ 
nyi állása szerint karácsony előtt 
lesz esedékes. 
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^ ÍHÍor srrúfíí.tr fnc^íámadlált a 
/raíAafrú ío-rt)/! irto anya/ lovagot 


Amikor a Had Lemon elkezdte fejleszteni a 
Játékát, eleinte még Tartan Army névre hall¬ 
gatott, hiszen még nem unit tisztázva, hogy 
agyé italán használhatják-e a lilm címét. Kö¬ 
szönhetően talán a kiadd Erdős pénztárcájá¬ 
nak, ez a kérdés gyorsan megoldódott, és a 
játék szóró lapja ín az MTK-színekre sminkelt 
arcú Mel Gíóson riogatja a reménybeli vevő- 
kát. Szégyenkezni valója valószínűleg nem 
lesz, mart amit az előzetesek alapján el le- 


V alőszínúlég sokan látták a mozikban a 
' Rettenthetetlen” c, filmet, a főszerep¬ 
ben (Vtel űibsonnal. Akik nero, azoknak 
melegen ajánlom IIgyeimébe, mert ha ugyan 
az említett úr nem is tartozik a kedvenc szí¬ 
nészeim közé, az eresen naturalista alkotás 
egyaránt nagyszerű volt történelmi filmnek 
is, a látványos csata jeleneteket és az opera¬ 
tőr munkáját pedig Spielberg vagy Lucas űr 


is megirigyelhette volna, A történet a 12-13. 
század fordulóján játszódik az igen kevéssé 
napfényes sköt felvidéken, amely ekkor a tö¬ 
kéletes anarchia állapotában éldegél, és az 
angol csapatok I. Edward vezetése alatt elő¬ 
ször próbálják meg meghódítani a vad vidé¬ 
ket. Főhőse Wiiliam Wallace. egy kisebb 
klán sarja, aki hol józan ésszel, hal erőszak¬ 
kal próbál szövetséget teremteni az egymás¬ 
sal állandó viszályban élő klánok között, a 
fenyegető angol veszéllyel szemben. Benne a 
skótok legalább olyan tragikus nemzeti bőst 
tisztelnek, mint mondjuk mi Zrínyi Miklós¬ 
ban, mert ugyan már nem élte meg (az egyik 
klán vezérének árulása miatt az angol ük ke¬ 
zére került, akik természetesen ünnepélyes 
keretek között felnégyelték), de gyakorlati¬ 
lag az ő tevékenységének volt köszönhető, 
hogy az 1315-ös bannocksthumr csata után 
Edward király, angol király, hazavágtatott fa¬ 
kó lován, és utódai a következő négy évszá¬ 
zadban nem is nagyon akaroztak a Felföld fe¬ 
lé hadat vezetni. 


hét mondani, a Braveheart a 99-es év egyik 
legnagyratörőbb stratégiai játéka lesz, 
amelyben a szerzők nem kisebb feladatot 
tűztek maguk elé, mint hogy egy kalap alá 
hozzák a Civilizál ion-szerű életjátékok 
mélységeit a Cnmmand&Conquer pergő stí¬ 
lusával, azaz keresztezzék a körökre osztott 
stratégiai játékokat a valós idejűekkel 
(vagy egyszerűbben: a stratégiai szintieket 
a taktikaiakkal), és mindezt 
olyan 3D grafikai kivitelezés 
ben, hogy a stílus névadójának 
számító liflyth ijedtében foeme- 
neküljön az asztal alá. 

Kezdjük mondjuk a Civil izat ion 
résziéi. A játékban a 16 lege¬ 
rősebb kién egyikének vezérét 
alakítjuk, amely szám melles¬ 
leg: a multiplayer játéko¬ 
sok számára is követ¬ 
keztetni enged. A domináns 
klánok egymáshoz való viszo¬ 
nya meglehetősen neuroti¬ 
kus, és talán csak az a kér¬ 
dés, hogy egymást utálják- 
e jobban - már akinek tud¬ 
nak a létezéséről - 
az angolokat. Egyikük 
sem óhajtja az angol ki¬ 
rályt Skócia uralkodó¬ 
jának, de magán kívül 
sem ismer! el senki 


segest találva, hogy minket jelöljenek az 
ország trónjára; illetve kiverjük az angolo¬ 
kat az országból, és így a legerősebb és 
egyben felszabadító jogán lesz miénk a ko¬ 
rona, A gyöze lemhez több dóig Dl is ügyesen 
kell irányítanunk: a nyersanyagok termete¬ 
sét [és persze felhasználását), a felderítési, 
a politikai manővereket (köztük a gyilkos¬ 
sággal), és persze nem utolsó sorban a had¬ 
műveleteket (amelyok sorába a rablótáma¬ 
dások is beletartoznak). A négy dolog rá¬ 
adásul szorosan vissza is hat egymásra: so¬ 
se lehetünk biztosak, 
hagy egy szövetsége¬ 
sünk azért tog-e 
megtámadni, mert tűi 
gyengévé váltunk, 


rasmeneőzserek kedvelői valószínűleg el 
fognak olvadni attól a lehetőségtől, hogy az 
építkezések tényleg valós időben folynak: a 
30 nézetre váltva akár saját szemméi i$ el¬ 
lenőrizheti parancsaik végrehajtását. Sze¬ 
münk előtt emelkednek magasba a várfalak, 
templomok és persze a börtönök-kevésbé 
lesz szívderítő látvány, amint egy ellensé¬ 
ges klán majd perig rombolja. 

A 3D-nézeti kép természetesen is sem ta¬ 
gadhatja, hogy a Nlyth-téie módszer szolgált 
alapjául, de természetesen csak alapjaiban 


más jogát sem. A 
domináns klánok 
mellett szerepet 
kapnak még a ki¬ 
sebbek is igen szép 
számban. (Hagy 
ez pontosan 
mennyi is, azt 
majd a meg¬ 
jelenéskor 
tisztázhat- > 


A Fetföta ís 3 ürít 
Szigeteljen fekszik - ter 
mésietesen megint estk 


emlékeztet az eredetire, egy átlagos hely¬ 
színen csak a felszín, az épületek és a nö¬ 
vényzet rendszerint 50 ezer körüli p cl igent 
igényei, és akkor még meg sem jelentek a 
csapatok (nyilván merőben más lesz a 
gépigénye is). A lebegőpontos 
kameranézetek között találha¬ 
tunk követő kamerát, izo- 
metrikus képet, illetve in¬ 
telligens kamerát, ami 
mindig az eseményeket 
követi. Mivel a cél a 
maximális valósághű¬ 
ség volt, természete¬ 
sen a táj mindig az 
évszaknak megfelelő 
képet mutat, válto¬ 
zik az időjárás és a 

r 


A katonai hadművele¬ 
tek a szimpla kis gyil- 


juk: volt már sző 60-rél és 200-nál is többről 
- szóval sokan lesznek). Minden klánnak 
megvannak a maga saját kis jelJemzűi, ve¬ 
zére ás annak tíz vezetői tulajdonsága, de 
természetesen a politikai erőviszonyokat 
minden új játéknál újra lógja sorsolni a 
program, tehát biztos nyerő nincs. A győze¬ 
lemhez három úton juthatunk el; a többi do¬ 
mináns klán meghódítása vei; a kisebb-na¬ 
gyobb klánok között annyi politikai szövet¬ 


vagy azért mert túl erőssé. Stratégiai paran¬ 
csainkat a Felföld valósághű domborzati 
térképén adhatjuk ki, amely ha a 13. száza¬ 
di viszonyokat nem is tükrözheti pontosan, 
a maiakat azért 'eléggé” - elég legyen 
annyi, hogy csak a felszín kialakításához 
több mint 650 millió poligont használtak fel. 
A városokban irányíthatjuk közvetlenül is a 
termelést, de lehetőség van az ftipha Centa- 
urlhoz hasonló “polgármesterre” is, A vá- 


kússági komman boák¬ 
ul éktől a hadseregek 
összecsapásáig terjed¬ 
nek, az engine elméletileg 
3QQD katonát is képes leke¬ 
zelni (bár arról nem szolt a fá¬ 
ma, hogy milyen képfriss ítéssdl). 
A játékban húsz különféle csapat* 
Sípos lesz, kezdve a méteres fejszéi 
őbálő szoknyás felfölditől az angol 
ihézlovasig, és persze az ostrom gépe¬ 
kig - a várak bevételéhez az is kelleni 
fog. A program leglátványosabb részei nyil¬ 
ván a csatajelenetek lesznek, amiről elég 
annyit elmondani, hogy egy egység legalább 
70D pol lg ónból épül lel és mozgásukat mali¬ 
im captured technikával rögzítették. 

Többet még mondhatnánk, de mást nem, 
maradjunk annyiban, hogy - a véletlenül 
szintén skót Illetőségi! - Red Lemon Brave¬ 
heart ja az év egyik legjobb stratégiai játé¬ 
kának ígérkezik. Eredetileg '99 első negye¬ 
dévére ígérték, de most ügy áll a helyzet, 
hegy a nyár végére kerül a boltokba. 


Braveheart 
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H a valaha egyszer díjat osztaná¬ 
nak a számítógépes játékok 
“Örökös Corning SoorT-kategó- 
rSójában, akkor biztos, hogy a belga 
Appeal által fejlesztett Outeást igen 
nagy eséllyel pályázna rá. Idestova 
már négy éve, hogy roppant kémé* 
nyen dolgoznak rajta, bár egyébként 
az sem teljesen kizárt, hogy az 576 
jubileumi 1. száma alkalmából is a 
hamarosan megjelenő játékok 
között számoltunk be róla. Jó 
munkához idő kell, tehát 
most, hogy az Infogrames 
majdnem egy évvel ez¬ 
előtt némi tőkai njek óié¬ 
val új lendületet adott a 
fejlesztésnek, és úgy 
fest, hogy a Szomszéd 
dók c. népszerű magyar 
sorozat utolsó részének 
örömére megjelenik a já¬ 
ték, joggal várhatjuk el, 
hogy tényleg valami iga¬ 
zán jét kapjunk. 

Az Outcast 
ugyan 


bi párhuzamos világba, hogy onnan 
adatokat, képeket, illetve a keze 
ügyébe akadó tárgyakat hozzon. Er¬ 
re már a politikusok is felfigy élnék, 
és egy szupertitkos támaszpontról 
útnak is indítják. A start előtt hirte¬ 
len egy ismeretlen humannid bukkan 
fel, és egy fegyvernek látszó 
tárggyal rálő a szondára, 
ami 


szelesen a többiek megkeresése 
lesz, illetve üres perceinkben azo¬ 
nosulhatunk a Atíelpha Messiásával, 
aki megszabadítja a bennszülötteket 
a Mester elnyomása alak 
A játékban hat, egymással portá¬ 
inkkal összekötött régiót kell felfe¬ 
deznünk, amelyek mindegyike a fő- 


A vizes effckt talán a legszebb lesz, 
ami PC -n eddig napvilágot látott 


Nem rrmden bennszülött 
nézi jó szemmel hősünket 


jézusom, itt lónak! 


Ez mar egy 
dögüsebb cucc 


elég egyedi darab lesz a maga ne¬ 
mében. de tulajdonképpen egy kom¬ 
binált, külső nézetből zajló 3D ak 
ció/kalandjáték, amelynek története 
a nem is oly távoli jövöhera játszó¬ 
dik. Egy dr. Kaufmann nevű okos tu¬ 
dós, aki minden nap lekváros kvan¬ 
tummechanikát reggelizik, egy ma¬ 
tematikai képlettel bebizonyítja ma¬ 
gának, hogy a mi földhözragadt kis 
három dimenziónkkal párhuzamosan 
még végtelen számú párhuzamos vi¬ 
lág létezik. Ez a jeles felfedezés a 
kutyát nem érdekli, mindaddig, 
amíg a jeles elme el nem határozza, 
begy egy szondát ktild a legközeleb- 


egy hirtelen támadt fekete lyukban 
szépen el is tűnik. Szonda kereső- 
kommandó indul tehát a párhuzamos 
világba, amely két professzorból, 
egy ökobiológusból és egy kiszolgált 
elit tengerészgyalogosból, bizonyos 
Cutter Siade-böl áll. Utóbbi szerepé¬ 
ben fogunk tündökölni a játékban, 
ami meglehetősen kellemetlenül in¬ 
dul: a teleportálás után a többiek 
eltűnnek, mi pedig egyedül találjuk 
magunkat az Adelpha bolygón, ami 
majdnem teljesen ugyanolyan mint a 
Föld, csak kicsivel több Napja és 
Holdja van - a bennszülötteiről már 
nem is beszélve. A feladat térné- 


varosből, DrkianábóE nyílik, 
és az egyik teljes mértékben 
a lázadok kezében van. 

Ami az első pillantásra a 
szemébe ötlik az embernek a 
sereenstiötökből ós az előze¬ 
tes demobúl (már a minősé¬ 
gén kívül), az az, hogy falán 
egyszer végre kiszabadulunk 
azokból a barlang-szerű já¬ 
ratokból, ahová a Doom, a 
Quake és a többi klausztro¬ 
fóbiás játék futtatott ben¬ 
nünket. A játékban ugyanis 
legalább akkora terek lesz¬ 
nek, mint mondjuk a Hrnten- 
dos Példában, és mivel a já¬ 
tékot nem a VoodooS-os 
technológiára alapozták, ha¬ 
nem a kombinált voiel/poli- 
gon megoldásokra, ugyan- 
csa k hatal más m éretüe k 
I lesznek a játék szereplői is. 
Mindez történik 3D-gyursítás 
nélkül, ami a képeket szem¬ 
lélve elég meghökkentő. A 
méret vonatkozik a szerep¬ 
lők populációjára is; a szer¬ 
zők több, mint 1000 NPC-t 
ígérnek, akik nemcsak önálló tulaj¬ 
donságokkal, hanem egyenesen ön¬ 
álló személyiséggel rendelkeznek. 

Ez az engine mellett az Appeal má¬ 
sik találmánya: a GAIA névre keresz¬ 
telt mesterséges intelligencián ke¬ 
resztül különféle, akár változó para¬ 
méterekkel le lehet írni egy alapsze¬ 
mélyiséget, amelyek a bejövő Inpu¬ 
tokra (nevezetesen a játékos tettei¬ 
re) reagálni fog. Ez egyfajta RPG-fe- 
elingef is kölcsönöz a dolognak; 
közvetlen akciók közvetlen reakció¬ 
kat eredményeznek, és cselekedete¬ 
inkre mindig emlékezni fognak, és 
hasonlóképpen reagálnak. A benn¬ 


szülöttek lehetnek kedvesek és se¬ 
gíthetnek a küldetésünkben (illetve 
alküldeféseket adhatnak), ellenben 
ha kitör belőlünk Ramba, és a dél¬ 
utáni zsúr alatt fejbe lőjük a kedves 
mamát, akkor nyilván senki nem fog 
legközelebbi találkozásunkkor zöld 
rakétákat lodözni eremében (vagy 
ha igen, akkor felénk fő- 
dözi azokat, és távolról 
sem örömében). Löd ózni 
ugyanis fogunk, mert a 
fentebb említett ezernyi 
bennszülött közül nem 
mindenkinek leszünk 
szimpatikusak, még ha 
nem is tettünk ennek ér¬ 
dekéhen semmit Ezenkí¬ 
vül háztetőkön ugrálunk, 
dinnszauruszháton lovag¬ 
iunk, úszkálunk, és min¬ 
den hasonló, amivel ki¬ 
szolgált tengerészgyalo¬ 
gosok és Rruee Willis 
szokta múlatni az idejét. 
Az akciójátékok jé szoká¬ 
sa szerint a játékot egy 
meglehetősen gagyi fegy¬ 
verrel kezdjük, amely bő E 
mellesleg soha nem fogy ki 
a töltény sem, a többi fegy¬ 
ver, lőszer, orvosság, illetve 
egyéb holmi azonban nemcsak a 
földön hever, mint holmi Quake- 
ben: az NPC-ktől kapott külde¬ 
tések teljesítésével érdeme tjük 
ki őket, illetve a modem gazdaság 
hármas módszerével jutunk hozzá¬ 
juk: megvesszük, elvesszük, Illető¬ 
leg ellopjuk őket. Gyógyító cucco¬ 
kat például kizárólag a nem tél biz¬ 
tonságos környéknek számító temp¬ 
lomokban élő papoktól szerezhe¬ 
tünk, illetve - ha addig nem lőttük 
halomra a klérus jeles tagjait - ké¬ 
sőbb megtanítanak bennünket ön(el- 
ső)segélyezni is. 

Ettől függetlenül igen nagy marha¬ 
ság lenne egy egyszerű Tömb Raí- 
der-klánnak gondolni az 0utcástul, 
attól kábé olyan messze van, mint 
Makó Jeruzsálemtől. Nagyszerű lesz 
a grafikai motorja (bár ennyi idő 
után már lehet is), ami a demoja 
szerint hihetetlen lát vényei fektekre 
képes (az úszás és a dincihátról lö¬ 
völdözés például mindennek a tete¬ 
je), arról nem is beszélve, hogy a 
grafikusok is rendesen megdolgoz¬ 
tak a pénzükért, mert olyat művel¬ 
tek, amit idáig még nemigen láthat¬ 
tunk. A zenét egyébként egy mére¬ 
tes szimfonikus zenekar tagja szol¬ 
gáltatni. 

Ki van zárva, hogy az előzmények 
tudatában állást foglaljunk benne, 
hogy mikor fog megjelenni, minden¬ 
esetre az Infogrames azt ígéri, hogy 
még a nyár folyamán. Igyekezniük 
viszont nem árt vele, hiszen az év 
végéig még egy nagy kalap hasonló, 
kiugróan egyedi grafikával rendel¬ 
kező játékkal (Messiah, Galleon, In¬ 
diaira Jones, stb.) kell felvennie a 
versenyt. 


Outcast 


hÜLtSZTÚ: Apoü-al 
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C ivilizálton. Egy hév, ami minden stratégának 
megdobogtatja 3 savét. így jálék, amelynek két 
részét a kél Quake-kel egyetemben minden idők 
légiójának választotta a legtöbb nyugati síimitágé- 
pes újság, Ami nem jelent sokai, de az már annál in* 
Icább, hogy a közönség is; a kél Civ ugyanis máj ó' 3 
milEié példányban kelt el szerte a világon, és a máso¬ 
dik része, ami már négy éves, még a mai napig is elő¬ 
kelő helyeit szerepel a hudget-iislákon . Szóval ezé se 


A CTP szerzői nagyon egyszerit módszert w 
lasztottak a sikerhez vették a majdnem tö¬ 
kéletes Eitó-t, a nagy részét (ami amúgy 
is jó veit} jelentősen kibővítették és itt- * 
ott ^nyesegették a kényelmeüero^^ 
túró részeit, illetve íj dolgukat pa¬ 
kolhattak bele. A “jelentős" bő¬ 
vítés itt csupa nagy betűvet ér¬ 
tendő, mert bár az előddel Is 


POWER 


róla igen nagy lába vágta a fejszéiéi az Atfrvtsion, 2D-25 órán keresztül tártait 



ÖsíHrára rossz tőöt í lámák 1 , az előbb egy 
SláYÉf vágott rendet közöttük, most meg 
b Oericem próbálja ntegtértlebi őket 


amikor ezzel a névvel jelentette meg a Gall to Powcrt, egy parti, a DTP akkora lett, 

A név körüli Jogi hercehurcák külön megérnének egy hogy hirtelen nem is tudom ■, 

misét: a Gsv eredelil E| egy táblás játék vnlt. az első hunnan kezdjek hozzá. Lég- 

számítógépes feldolgozást a Microprose követte el, egyszerűbb lesz talán az elejéről, " "J, 

akiket az idők folyamán felvásárolt a Hasbro, de köz¬ 
ben az Avatott Híll is megjelentetett egy Advanced Dl* 
vilizafinn nevű játékot a társasjáték alapján, minde¬ 
zek tetejére még rámászott az Activisrun - ha másban 

nem, hát a jogászok beli le húzott tlsrteletrfíjában biz- Ha valaki nem ismerné a CivZ-t (létezik vajon olyan 
tos rekorder lesz a OTP! Nehogy valaki kiismerje ma- játékos?], annak a legtömörebben úgy lehetne össze¬ 
gét. még a nyár előtt jön egy játék a Micropiose-lél taglalni a dolgot, hogy ez egy roppant egyszerű kis 

Civil!jatton 2 Test of Times címmel, A CTP-hez ennek játék, amelyben az emberisig történelmét lehet vé- 

iigyan elméleti lég semmi köze, gyakorlatilag viszont gígjáiszani.. A Crtó-beu ez az idfcówtás előtti 3000. 

nagyon is sok, hiszen mindekettőnek az isteni Sid He- évtől £1 EfO-ig tartott, avagy addig, amíg valamelyik 

ier Civilization 2-je szolgált alapul jaki egyébként lát- játékos el nem érte a végső célt, azaz eljuttatott egy 

hatóan azt a luxust is megengedhette magánatí, hogy kólón iát az Alpha (Muri esi ilagrendszerbe. A DTP* 

alcím nélküli játékok producere legyen}. ben az időskála ehhez képest kissé kiterjedi: Le. 


egyéneknek 
nyilván jobban \ 
fog tetszeni, 
mert természete¬ 
sen az Is a győze¬ 
lem egy módja, ha ki- &JR 
nyíljuk az összes többi 
3000-jg tarthat. Az éveket ugyan a játékost. 

Cív2-höz hasonlóan számolja (az A játékban minden náció 
ókorban 5tM0D-asával, és csak a kedvelői megtalálhatja* a 

modern korban vád ált az egy kőr-egy kedvükre valót, hiszen 

év módszerrel, de a t20ÖŰ év sze- összesen 41 nemzet közül vá¬ 

rén y számításaim szerint mintegy 15- [ásíthatjuk ki azt a szeren- 
20 órával hosszabb játékidőt jelent, esés népet, akinek ez élére ál- 

A végső cél itt nem a csillagközi ula- lónk. Van itt mindenki a római- 

zás lesi [a játék végére ónnál már akiéi az angolokig, vagy a jamal- 

jóva I viccesehb irii kköket is ismerni caiaktól a Ihailcldiekís, A szám 

fngunk|. hanem az, hogyvalamelyik ugyan impozáns, de szó sincs itt olyan 

fekete lyukból (ez így nem egészen egyedi tulajdonságokkal, pláne egysé- 
pentas, de hirtelen nem jut eszembe gekkel m ítélkező népekről, mint mondjuk az Alpha 

jobb szó a ■‘wormbole 11 megfelelője- Diétáimban - minden néppel ugyanazt a fejlődési 

kánt] megszerezzük egy idegen lány láncot fogjuk követni és ugyanazokkal a tudümányok* 

ONS ■ ét, akiből kitenyésztheijük házi kai kezdünk - tehát gyakorlatilag édesmtodegy, hogy 
mm |(| (Riasztunk, (Mellesleg elég Idétlenül is nézett ki r 

amint a rómaiaknál a kezdéskor építhető Warrlor ké¬ 
pében egy dél-amerikai indián harcos mosolygott 
rám,} Ugyanez vonatkozik arra fe, hogy nő vagy férfi 
te$z-e a leendő vezér. 

A nehézségi fokozatok között ugyanazt, a hatot laiáf- 
|uk, mint a Civ2-hen, amelyek egyébként ugyanúgy 
működnek Is. A legkönnyebb Dfiieftainben hússá tá¬ 
von [és ebben a játékban csak ilyen van] nagyon 
ügyesnek kell lenni, hogy vesszünk, a Warlord és a 
Príoce lesz megfeleli az ügyesebb játékosoknak [vi- 
^ A szonylag reális sebességűek a Malisak ás az eprié- 

sek], Kingtől felfelé pedig ugyanúgy csal, mini a 1, 
mar elődje, amely rendszerint azt játszotta, hogy az ókori 


dó bombázói lelőtték az íjászok. Az megtol más kér¬ 
dés, hogy a szereplésünkéi a játék régén pontozza a 
program, és a pontozás efeádteges paramétere a ne¬ 
hézségi fokozat... 

Négy különböző méretű világon [24 *48-10170*140 
pozíció méretűi g| generálhatunk, amelyeknél most is 
szabadon állíthatjuk a jellemzőket (klíma, szigetek 
nagysága, speciális termények mennyisége, sth.}, vi¬ 
szont logikus üjd ö nság az Caith-Houghoui World op¬ 


ció: az előbbinél a térképnek csak a jobb és bal széle 
ér össze jazaz Jobbra kilépve hal oldali jövünk vis¬ 
sza], az utóbbinál viszont az alsó És felső is. 

A játékban 3-8 nép versenyeibe! egymással, ami 
egyben a maximális multlplayer létszámot is megad¬ 
ja. lévén körökre osztott stratégáról szó, amelyek- 
ben egy ■ egy kör akár lel órát Is tarthat, on-liflé játék¬ 
nál az Alpha Ceiriawtiiu hasonlóan Időltmíteket áti¬ 
tatunk meg egy-egy lépéshez. Mivel ez nagyobb civl- 


Itzációknál már kissé Idegesítő dolog, s 
javallott a PSEM-jáléfc haverokkal, ahol 


ft játékban nagyjából ugyanaz® 
bennünket, mint a Civ2-kn: a k 
vei új technológiákat y Isiére? 


pünk áttaiMtó elégedettségéi És szaporulatát, míg;az 
új egységekkel tojunk borsai W a konkurencia or¬ 


réit ozásuk vannak. 


A játékban a ludumány öt nagy abb történél mi kor¬ 
szakán Ingunk végigutazni: az ókoron, a reneszán¬ 
szon, a modem koron, a genetika korán és a gyé- 
jnánlkoroit. Egy-egy új korszakba egy kulcsfontossá¬ 
gú tudomány elérésékor (vagy csődé megépítésekor) 
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HilSHeier isicsinálhatta volna! 


lepünk át, amit asrorsgat kivit abból is látunk, 
hogy városaink képe -korszerűsödik"- A fejlesztése-' 
két a varosainkban termelt pénzből f IMSMZZric , és 
mitől magától értetődő, hagy a győzelem elsődleges 
záloga a versenytársak technológiai megelőzése, le- 
iKtÜeg mindig a maximál is roétiriyiségü pénzt fektes¬ 
sük a kutatásokba. A kutatások sebességéi több té¬ 
nyező befelrásolja; a nehézségi fokozat; az áHamfor- 
ma, mi meghatározza, hogy maximum mennyit ledet 
erre a célra költeni; a városainkban leim tudósak és a 
tudományos kutatást tárogató ágii letek (akadémia, 
egyetem, stb.) és csatái. Egy üj tudomány rendsze¬ 
rint új egység, épület vagy csoda inéba mindhárom] 
építését teszi lettetróé, de ar Editen előrehaladna 
mái előfordul az Is, hogy elavulttá tesz egy meglévő 
egységet ládául a légfőket a puskapor), illetve ha- 
tástatanít egy csodát {mondjuk a JteleHndia Társas¬ 
ágot a tömegtermelés}. A Cív2 ityeskor szépen eladta 
egységáron a meglévőket {illetve egy csodával az új 
technológiára fejlesztette okét), de itt ilyesmiről 
nincs sző: mindössze az építési listából törlődnek, de 
attól függetlenül a meglévő aEabárdosokkal megtá¬ 
madhatunk egy űrállomás! is. Hogy ez mennyire volt 
jó őllet, ki-ki döntse el maga - szerintem jő, hogy 
nem csökkenti a haderő létszámát a játék, minden¬ 
esetre egy upgrade-lefaetijség azért nem ártott votos, 
A jálák öt korszakában összesen 112 féle tudományt 
fedeztetünk fel (ez majdnem kétszer annyi, mint a 


Azt hiszem, ezt hívják 
"míí ffow ,1 -nak 


Civ2-ten), amelyek egyes téma- 
kórokon teli egy fejlődési lát 
köreinek. Persze rengeteg átfe¬ 
dés is van közöttük, tehal nyil¬ 
ván nem fogunk tudni atom to¬ 
llái gyártani, ha nem fedeztük 
még fel mondjuk a mg narc h iát, 

A Graat Library ugyan segít ab¬ 
ban, hogy egyes tudományuknak 
mi az előfeltétele, illetve a kö¬ 
vetkezménye, de nagyon bírtam 
válna egy Alpha Centauitez ha¬ 
sonló ‘"polgármestert'vagy az 
Imperial isménél látott mód¬ 
szert, atel a profán megadta 
az adott technológiához szükséges legrövidebb utat. 
Tudományokat persze nemesi a kutatás pénzelésé¬ 
vel tudunk elérni, hanem egyéb módszerekkel is. A 
Civ2 tekercseihez hasonlóan Éti is találunk a felfede¬ 
zőnek járó bőn úszókat: a mono Iátokat tartalmain me¬ 
zére lépve alkalmasint új todumanyokal vagy őj egy¬ 
ségei kapunk ajándékba, A másik módszer tudomá¬ 
nyok szerzésére a diplomácia: a finomabb módszer 
az, amikor egy követség létesítése irtán a térképek¬ 
hez hasonlóan csereberélhetjük, vagy akár adomá¬ 
nyozhatjuk őket; a durvább módszer pedig az, hegy 
egy ellenséges varas elfoglalása után elvesszük, Az 
egyéb ként elég rossz jel, ha az utóbbi működik, mert 


az azt jelenti, hogy valaki bizonyos témakörbe n leelő¬ 
zött bennünket. 


lésükhöz {hegyek, dombok, érdé] könnyen hpzzáju- 
tun k. Általában javasolt a folyók vidéke {ilyen pozíci¬ 
óban mindkettőt Jól lehet termcIniK Htehra nem árt, 
ha valamilyen különleges lelet (rák, gyémánt, olaj, 
stb.] is van a közelben. 

A városok menedzselésén ek n a titka, hogy az épü¬ 
letek felhúzásával és a vonzáskörzethez tartozó pozí¬ 
ciók fejlesztésével kellemes szinten tartsuk a jóuóp 
hangulatát és közben a működéshez szükséges pénzt, 
élelmet és nyersanyagot is biztosítsuk, 
így városra kattintva megjelenik a város képe, atel 
a serényen dolgozó munkásainkat a Citó-hüz hasonló¬ 
an Ide-oda rakosgathatjuk a vo máskénét 2G pozíció¬ 
ján. Minden egyes pozíció hamm dolgot termelhet: 

1. Élelmet, Erre a városban laka embereknek van 
szüksége. Az első építményünk mindig egy magtár le¬ 
gyen, ahol a felesleg elraktározó dík. A város automa¬ 
tikusan lóg növekedni (+1 munkást, ameddig megfe¬ 
lelő mennyiségű felesleg termelődik élelmiszerből. 
Idővel persze túlnópesedik, de addigra a maglónk¬ 
ban annyi felesleg halmozódik fel, hogy bőven van 
Idő a többlettermelés kérdését megáldani; 

2, Pénzt. Ebből fizetjük a kutatásokat, a dolgozok 
bérét, illetve a már meg levő épületek fenntartás i költ¬ 
ségeit, Szintén lehetőség van egy építés alatt álló 
épület vagy egység azonnali megvásárlására is a 


■ tudjuk, hogy a méret a lényeg: minél 
nagyobb városaink vannak, annál több emberünk ter¬ 
mel, tehát annál jobban működik a gazdaságunk. Űj 
városokat a telepesekkel fedünk létrehozni, amelyek¬ 
ből kezdésnek rögtön kétszer annyit kapunk, mint a 
Ci tó-ben. Tehát nem egyet, hanem kettőt... A letele¬ 
pedéshez ideál Is az a hely, ahol mind élelemterme¬ 
léshez (teres síkságok, tenger}, mind nywsanyagtor- 


3. nyersanyagot. Erre van szükség az új épületek és 
egységek megépítéséhez, 

Hogy miből és mennyit lehet termelni egy mezőn, az 
függ egyrészt az államforma lehetőségeitől, a felszín 
típusától, továbbá attól, hogy milyen fejlesztéseket 
végeztünk rajta. Ezt a feladatot a Cív2 ben szinten a 
telepesek, végezték, itt más módszer dívik. Megad¬ 
hatjuk, hogy államunk minden egyes polgára évente 
hány óra közmunkát (PW] köteles végezni. Ezek az 
órák minden kör végén egy központi alapba kerülnek, 
amelyből az egyes városok körül szükséges fejleszti 
sekel Vizelhetjük”; bányákat nyithatunk, szántóföl¬ 
deket építhetünk, hálókat vethetünk kí a tengerre, 
utakat és vasutat építhető n k. A tudomány c lőre ha¬ 
ladtával ugyaninnen finanszírozhatjuk az űrbéli vagy 
víz alatti városuk hasonló fejlesztéseit, vagy akár a 
térformálást is (szántóföldeket át lehet alakítani 
például heggyé és viszont}. 

Termelés természetesen csak akkor zajlik ha a mun¬ 
kások hangulata jó. {Ha nem jó, akkor fellázadnak, 
és nem dolgoznak. Rossz esetben át is állnak a kon¬ 
kurenciához.] A jánép hangulatát két főbb csoport 
halirezza meg: a munkakörülményeik, illetve a város 
által keltett hálások. Az előbbieket mi adhatjuk meg 
az államforma áltat megengedeti kereteken belük ős 
éra napi munkaidő, a faérek és az élelmezés mennyi¬ 
sége. Ezek gondol nm magától értetődő jel lemzik: 
nyilván mindenki boldogabb, ha ugyanannyi pénzért 
kevesebbet kell dolgoznia, vagy többet ehet. A nega¬ 
tív halások is éppen ilyen nyilvánvalók: ha például 
csökkentjük a munkaidőt, csökken a teljes termelés 
Is, A városi hatások bonyolultabbak, ilyenek például: 
a fővárostól levő távolság, a háborús állapot miatti 
elégedetlenség, és főleg a túlnépesedés. 

A városokban építhető épü letek (Összesen 43 van} a 
lakosságra és termetesre különböző hatásukat fejte¬ 
nek ki. Az első csoportjuk a város működését hivatalt 
támogatok magtár a kaja raktározásához, városfal a 
külső támadások ellen, bíróság és helyőrség a bűnö¬ 
zés ellen (mert lopkodnak ám szépen!}, üjrafeldolgo¬ 
zó és kiül öntel e őkocuccok a környezetszennyezés 
csökkentésére - és így tovább. A második csoportba 
tartozó épületek a termelt bárom Dúcéhoz (pénz, ka¬ 
ja, nyersanyag] adnak különféle bonuszukat egy gyár 
például 50%-kai neveli a nyersanyagok szintjét, a 
bank pl. a termelődő pénzét, a konzervgyár pedig az 
élelemét, A harmadik csoportba tartozóak a lakosság 
hangulatát javitő épületek, amelyekkel a negatív ha¬ 
tásokat ellensúlyozhatjuk: ilyenek a templomok, a 
kDlusszeum. a színház és társai. 

Van még két speciális ‘'építmény” is: a G itó-btíl is¬ 
merős Capitalization a teljes termelésből pénzt gyárt, 
míg az infrastruktúra Pi-t, azaz közmunkát. 

Lévén 20 pozíció a vonzásit őrzőt, 23 munkás is dol¬ 
gozhat egy város földjein. Ennél persze sokkal többen 
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te lehetnek (a hordom l43-a$vo!l), a felesleg ilyen¬ 
kor speciáJts szakmákba oszthatD. A plusz emberek 
automatikusan a HŐiatoztatófc közé kerülnek, ezek 
Mák a lakosság hangulatát, a töMi szakmákba át 


jwmlc a bitásnrk af füii f t , a ttteto&k a páni!, a 



képit kis figurák jeléinek. Erekkel leket heh És kól¬ 
ákét egy másik városba (Batári cda, almi a legra- 
gyobb prolit ígérkezik!, sót, ha a birodalom összes 
áruját egyeljen városba szál liljuk, akkor olt m&nflpo- 
lium (azaz nagyon nagy haszon! keletkezik, a keres¬ 
kedelmi útvonalakat el te leket állni, azaz fealózkod* 
Itatunk Is. Mirt ahogy az ellenfél előszeretettel sáp 
te a mi árainkra Is. 




Mint a fentiekből kittedül, az egységek a CíP-ken ki- 


st-okat ad el, továbbá roppant kívánatos, ámde nem 
létező árukat hirdet az ellenfél városában, amitől u la¬ 
kosai roppant mái idegesek lesznek. A szaholöiük el¬ 
len városfallal, illetve moderned korokban erőtérrel 
leltet védekezni. A legtöbb spéci karakter egyébként 
csak bizonyos államformában választható. A tentei- 
ák sajátja a Cteric, aki az egyedül ii dviizitö hitre (a 
miénkre! téríti a konkurencia lakóit, illetve világvégéi 
jövendői nekik [amiben végül is igaza is van). Modem 
kűri változata a Televangí list, a tv-prédikátor, aki az 
okos készülékekből kikukkantva szórakoztatja a meg¬ 
rettent nézői a Ctertc okörségelve I. Másik kiváló ürge 
a Slaver, azaz a rabszolgakereskedó: 5 egy nem-saját 
városból el l opkodja a populációi, akik a legközelebbi 
helyőrséggel ellátott városunkban kezdenek dolpzni. 
Kiváló módja a gyors népszapnrrEásnak, de a gépi el¬ 
intelek is előszeretettel használják. Ugyan láthatat¬ 
lanok, de a program jelzi, hogy ha valahol vészesen 
fogy a n épesség - ott ideje egy városfalat felhozni, 
mielőtt teljesen elfogyunk! A Slarar ellentéte az abo- 
liciDnista, aki viszont a rabszolgákat lopkodja eü Mint 
a fenti ékből látható, nem mindig a katonai megoldá¬ 
sok lesznek a legjobbak... 



[utóbbi egyébként nagyon gyenge]. m a n yt e llophat a többiektől, A televízióból tartozó 



Az Eröttér) velem van! F 
JWcg- a f,apán büntetóhad- 
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Látványosság 

Játszhatóság 

SKávátossáci 

Zenebona 


csoda Hollywood: mivel a televízió egy adott város¬ 
ban +5 aranyat jelent fejenként, a csoda megépitője 
az elleniéi összes városa jövedelmének a leiét mi¬ 
csodák pedig léiéinek, és kii lenesen igái a GTP- gához szól íthalja. Vannak fegyverként is használ bá¬ 

ré. Az ókornál nem rossza hb a többi sem, mert min- tó csudák: például az Edén Prnject az Skogeii I Iák 
den karnak 7-7 csodája van. A Clv2-ben volt néhány segítségével elpusztítja a három legfiistöst b b vá- 
Egen kívánatos darab és egynéha ny lasxrarehefet- rost. Ha ezelőtt már megéprEettük a Sensoriumot 
fen - Itt mindegyik nagyon kívánatos, Igaz ugyan., [ami azonnal megszünteti a környezetszennyezést és 

hogy mindegyik na g yám drága még a maga idején is, a túlnépesedési problémákat!, akkor ez csak Jól síd¬ 

dé mindegyik olyan jő kis bonuszakkal szolgál, hogy hét el... A Nanite Defuser pedig megoldást jelent a 
a guta megütött, amikor a gaz ellen elöltem épített nukleáris veszélyre, mert azonnal megsemmisíti az 
l _ összesét. 


A Cinből ismerős 
hal államforma mel¬ 
lé még Ötöt kap¬ 
tunk [plusz a 
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-azaz a név kötelez. Ilyen címmel nem lehetett 
rossz jálékot írni. Ellelve tehetett, de szerencsére ez 
az Aotrvisionnél nem sikerült. Ai ember körül mindig 
ott van az a bizonyos kis dija vu-érzés. de attól fiig- 
gittedül a játék teljesen más, mint a Círf. Hosszabb, 
nagyobb, látványosabb - még azt te meg merem koc¬ 
káztatni, hogy jobb te. Még azt is sikerült megoldani, 
hogy a háttérben szóló zene no menjen az ember iite* 
gélre egy 30-40 órás parti alatt. Ügyön elég sok újí¬ 
tást tettek bele, és elég rendesen átre ndezték a játé¬ 
kot, nyugodtan viselhetné a Íiv3 sorszámot is. Egy 
valamit hiányoltam belőle, de azt nagyon: a városok 
látképét. Meg az autosave-et, amikor bálúr War Wal- 
kereimme! egy kicsit túlságosan megerődítelt város¬ 
ba bollDltam. E g y szó, mint száz: egy stratégának vé¬ 
tek tenne kihagyni, még akkor is, ha reál time-hoz 
szokott. 

Civilizatian Call Tn P civer 


többitől az öl alapvető páramé* 
terében (növekedés, termelés, 
kutatás, pénz és katonák!, cárt 
pozitív és negatív bónuszokal je¬ 
lent, figyelembe véve art is, 

záfulag a városaink védelmét, illetve a többiekkel való hogy egyes csapatok csak adott 
kitolást szolgálják. Ha Jól számolom 72 van belőlük, de ál lamformábon használhatók, 
ebtől viszem csak 60*70% a direkl támadd egység. egyes fizetések [pl. kutatási ma- 


KrtíjprE 


ddkeiő csapotok annyi előnyben vannak, hogy távolnál muston csak 1 hol dog embert je- 

értendő, ugyanis a csatákat a lííP-ben meg te szemléi* két haszná! jiá. azaz adott hely- I Üfl 

hetjík. jÚb, be szép te lett nürta, ha esetleg irányi!- zettél függ. T. J. koma szeríirt a ' '^f****^ • F jsgd 

hateárik te Ókat!) SzMén újdonság, hogy a csapatok legjobb a1asfemse. de ez csS 

nem feltétlen ül egyesével támadna*, hanem nazlmem azért van, mert egyedül csak eb- - * /V " J 

fi^es mérelü seregeket tervezhetünk Nőtök. ben az álfamfomrálan kiváló a - 

A maradék szállító, illetve spéci egység. Az katonaság. Részemről Jobban lr#j , '-' Frl 

utábMak léihatetlanok, és találunk körtük például kedvelem mondjuk a technokra* I -■ *• * g pSj| 

diplomatát, és egy csomó kémet és terroristáit, akik ólát, ahol ugyan csak közepesek L. ——— 1 ■ ■ ' ■ 

szokás szerint lázadásukat szíthatna k, ellophatnak va- a katonák, de a kiváló beimelés miatt tömegével tehet meg valamit. Akárcsak a tudományoknak, a csodák- 

iamít és különféle sza hoteleseié kmi nyékét követ- gyártani a bájos War sikereket, akik majd úgyis el- iák te teljesen más nevük van, és valami nagyon 

hetoefc el (például megnérgeriietik g égés várost). söpörnek Éféderitö. ^yébként sajátos, bogy 1$ a kdleraes kis ajándékot jelentenek a gazdaság, a jó- 

Az ügyvédek különféle [n-gi hercehiírcákkal I eállrthat- gép olyan ell e ni el Et sorsol, akinek vannak bizonyos nép hangulata, Illetve a védelem terén. Kúton poé- 

jak egy kőire egy város termelései, a Canroreate hagyonrányai, a játék rége félé fel is veszi a rá Jel* nők a je len kor, illetve a sei-fi regényekből már jól 

francit pedig McDo nalds-sztrü franclttee-ok eladásé- iemzö államformát: a németek fasfemusban, w. oro- Ismert közeljövő tudományai és a hozzájuk tartozó 

wl csapolhatja meg a város letérteiméi, A legnagyobb szók és a kínaiak komunízmusban, a héberek teokrá* csodák. Az Internet megőpílése után például a esd- 

állatsag o Subreitral Ad nevű léghajó, amely franchi- óiéban, az anerikaiak pedig demokrácia ben élnek da tuiajdunasa a kővetkező karonként 10*10 tudó* 


pedig megadják 
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A RÉG] C64-ES IDŐKET IDÉZŐ 
Arcade-tipusú JÁTÉK 
AZ ÚJ KÖVETELMÉNYEKNEK MEGFELELŐ GRAFIKÁVAL. 


"Az 1998-as év legfelkapottabb játéka." 


Guake-típusű játék 
Kétféle Játékmód: 
Ments meg egy 
őrült tervétől! 


Veszte lyret-4995 Ff JAdí ORlAKDD-ittS Ft helyett IttS Hl EAÍTK 50LD EDUION -4 f95 Ft helyett 3-995 Ftí HKKJGMFX 

magyar nyálra szoftver Kslandj áték Hardd FaJtemfiyer niíjéwl magyar nyelvű kézikönyvvé] RCT1K Plf BU SHER 6,0 ■ iM Ft 

Krights & Merchants - Í.MS Ft Scbotafcli - 6 995 Ft SILVER GMS L MECROGRAFX DE5IGNER 6.0 

magyar nydra szoftver magyar nyevü szoftver 10 teJjcs verDqij játék - 4.995 Fi magjiar nyevű 'he p'-pel -4W5 Ft 

AZ ÁRAK AZ ÁFA-T ÉS A POSTAKÖLTSÉGET TARTALMAZZÁK. 


LÉLEGZETELÁLLÍTÓ KÜZDELEM A VÁRTORNYÖKBAN HUMOROS DIALÓGUSOK TÖMKELEGÉVEL? 

Keresd meg és pusztítsd el Darimíll sárkányt és teremtményeit! 
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T avaly ámult ám a PC-s világ rendesEr, ami¬ 
kor az Eititrc piacra dobta a Final Fantasy 
Vll-et. Amikor minden játékfejlesztö egy¬ 
mást masnija és alig tud valami újdonságot elő¬ 
varázsolni a kalapjából, egész egyszerűen érthe¬ 
tetlen, hogy a konzolokon milliós példányszám- 
ban fogyd sajátos játékstílust [Martin-féle definí¬ 
cióval: akció RFG-t} addig senki sem próbálta 
PC-re átültetni, AiFFVII annak rendje-s-módja 
szerint le is tarolta a piacot, és igen remélem, 
hogy a sikere még sok hasonló játékot eredmé¬ 
nyez majd PC-n is. Valami hasonló stílussal ope¬ 
rál az Infogrames vadonatúj üdvöskéje, a S i Ive r 
Is, aminek már az introjátnl is hanyatt estein. 
Igaz ugyan, hogy nem teljes képernyős [széles¬ 
vásznú}, de Iszonyú jól meg var komponálva és 
nagyszerű hangulatot lenem!. Amikor már vagy 
tíz perce ment, igencsak pislogni kezdtem, 
hogy vajon még meddig fog tartani.. 

A történet Jarrah földjén játszódik, ame¬ 
lyet agy félelmetes varázsló {nevezetesen a 
címszereplő, ami névnek meglehetős c$ir- 
kefogásj kerített hatalmába, A nép retteg, 
de nemcsak Silver úrtól, hanem tisztelt 
csal adta gjaitől Is: Hass nevű boszorkány- 
feleségétől, és Füge nevű fiától, akit kerek 
e világon a legádázabb harcosként léi nek. 

Utóbbi úriember az intru utáni közjátékban 
épp azzal van elfoglalva, hogy az egyik 
szigetről a gárdistáival hajóra rakassa az 

Ebben a jáiékhan mindenki 
rengeteget jártatja a szájat, 

A Herceg meg kiüanóSen 


összes lányt és asszonyt. Kiig ez zajlik, megis¬ 
merkedhetünk a játék főbősével, Dauiddef, aki 
egy erdő közepén álló kis b ázik óban éldegél 
nagyapjával és szerető feleségével, Jenniferrel. 
Nagyapa szerint épp ideje, begy előhozzuk a kar¬ 
dul a ládafiából és megtanuljunk vívni - ha má¬ 
sért nem, hát azért, mert megkezdődött a játék. 

A vívóié eke után megjelenik Füge is a gárdistái¬ 
val, mert ami asszonykánkra is táj a foga, és a 
nagyapó csititgatása mellett végignézhetjük, 
amint elterelgeti - aztán a nyomába eredünk. A 
játékban az lesi a feladat, hogy megkeressük 
Jer litert, legyőzzük Sí ívért, megmentsük a vilá¬ 
got és a szokásos hasonló marhaságok. Meg¬ 
jegyzem, nem volt egy nagy ötlet, hogy a játé¬ 
kosnak egy házas emberrel keli azonosulnia. 

Ilyen nyilván kevés lesz közöttük, másrészt pedig 
rögtön az első karakter, aki belép majd a csapat¬ 
ba, egy tarát megszégyenítő idomokkal (illetve 
pofonokkal) rendelkező, rgen lenge ru¬ 
házatú hölgy, akibe egyébként egy 
komplett láza dotá bor szerelmes. (Bár 
igaz ő el is hullhat menetközben.) 

Figyelembe véve a játékkategóriát is, a 
játék kezelőfelülete az egyik legszelle¬ 
mesebb megoldás, amit fennállásom 
alatt latiam: minden az egérre van ala¬ 
pozva [külön dicséretes, hogy van bal¬ 
kezeseknek fekvő opció is), és máz egy 
gombot kell a billentyűzetről használ¬ 
nunk. Szép példa erre a kezdetben ka¬ 
pott vívólecke, ahol a nagyapó az alap¬ 
vető mozdulatukat oktatja. Kézifegyver¬ 


rel történő támadáshoz (per pillanat a kardhoz] 
nyomnunk kell a harci billentyűt [Ctrl), és a bal 
gomb lenyomva tartósa melleit mozgatnunk az 
egeret [a sima kattintás a későbbiekben célpont- 
kijelölésre szolgál a csapat távolsági fegyverek- 
kei rendelkező tagjain aki. Balra vagy jobbra 
mozgatva az adott irányba vágunk, felfelé szú¬ 
runk, teleié pedig egy 1 Bű fokos körívben kaszá¬ 
lunk (utóbbi népesebb lámad óh rlgád esetén rop¬ 
pant kellemes eredményeket hoz). Jobb kattin¬ 
tásra a fegyverrel blokkoljuk a szemből jövő tám¬ 
adást (ha van a másik kezünkben egy pajzs, 
akkor természetesen azzal), Illetve 
ha a Ctrl-t nem nyomjuk, akkor 
elugrunk. Ugyanilyen egy¬ 
szerű a jálék kezelése is. 

Sima kattintással rnoz- 


teractolhatunk' 1 (kijá¬ 
rat, lel lehel venni, le¬ 
het piszkálni, stb.} ; a 
hasznos cuccokat rejtő 
nimótfen ládák már 
messziről világítanak, 
ráadásai a leöli ellensé¬ 
gek állal elejtett tár¬ 
gyak Is igen szép ívű re¬ 
pülés után érnek földet. 
Jobb kattintásra megje¬ 
lenik az aktuális karakter invenferyja a náluk le¬ 
vő cuceokkal, amelyeket többlété módon szerez¬ 
hetünk be: simán találjuk őket, egy ellenségtől 
elvesszük, egy másik karaktertől kapjuk vagy ta¬ 
nuljuk, illetve valakitől vásároljuk. A vásárlás 
egyébként adott esetben csak akkor működik, ha 
a cuccból menet kőiben már találtunk egyet. Az 
óramutató járásának megfelelő irányba haladva 
az alábbi dolgokat találjuk az inuentaryban: 
ÉtaHran Itt vannak a karakternél levő élelmi¬ 
szerek, amelyekkel a harc során elvesztegetett 
Hit Redutjait tölthetjük vissza. Növekvő sorrend- 
hen egyre nagyobbá lápérték, mint ahogy a lobbi 
almenüben is a sorrend jElöli a hatásfokot: az al¬ 
ma 20, a répa M, a kenyér GO, míg egy sült pat¬ 
kány-szintű csemege mar 130 HP-t jelent. Élelmi¬ 
szereket vasáru Ihatunk a barakkoknál levő ke¬ 
reskedőtől Is, Erre egyébként nem féltél lenül 


az ellenfelek rendszerint elhóhajtanak annyi 
kaját, amennyire egy közepes ügyességű játé¬ 
kosnak (ide sorolván magamat tej szüksége lesz. 
Mágikus giobik: Silver legyőzéséhez mi odarak 
elölt nyolc mágikus gömböt kell összegyűjte¬ 
nünk, amelyek egyben alkiildetá&aknek is felfog¬ 
hatók. A gömbük mellesleg a szintjüktől függet¬ 
lenül is nagyon erős támadó- és védővarázslato¬ 
kat tartalmaznak, amelyek energiája automatiku¬ 
san újra UiHödik. Ha nem hagyjuk teljesen feltol- 
tudni, egyre gyengébb hatásfokkal működnek. 

TMri|l tanunk: A név magáért beszél, 
ilyenek például a csúzli, a tőr, a nyíl, 
stb. Közös jellemzőjük, hogy-a 
csúzli kivételével - mindegyik¬ 
hez lőszer is szükséges, lő¬ 
szert lehet venni a barakkok¬ 


nál is, a kajakeresketinvel 
szemközti figurátok E fegyverek¬ 
nél fontos, hogy mindig pontosan oda 
lőnek, ahova kattintottunk {már amenny¬ 
iben a tűzvonalát nem blokkolja a terep). Néhány 
távolabbi {illetve fürgébb) dog előszeretettel el¬ 
ugrál a skufók elöl, ilyenek ellen célkeresései 
lehet akár területtiizet is lőni, sőt, takarékossági 
intézkedésként a funkclógombokra azt is beprog¬ 
ramozhatjuk, hogy hányat lőjön a figura. 

Mágikus tárgyik: Ezek mágikus energiával mű¬ 
köde védő és támadó fegyverek. Például rögtön 
a játék elején kapunk egy varázskardot, amellyel 
egyaránt lehet távolról Eudözni és közelről vívni, 

A lődoiéshez azonban meg kell vámi. amíg az 
energiája újra féltő ltod ik. 

Hátizsák: Első rekeszében találjuk a tulajdon¬ 
képpeni ínventcryl, amelyben megnézhetjük a 
nálunk [óvó tárgyak 
teljes listáját (a 
fegyverek né I és a 
varázslatuknál a 
szintjüket is), meg¬ 
találjuk az adott fi¬ 
gura karakterlapját 
a tulajdonságaival 
és szintjével, a pén¬ 
zünket, itt van a tá - 
volsági fegyverek¬ 
hez szolgáló tölté¬ 
nyek listája, vala¬ 
mint ide kerül majd 
a dr. Suzukitől szer¬ 
zett térkép Is, amh 
vei a már ismert 
helyszínek kozott tu¬ 
dunk majd gyorsan 
teleportálgalm. A második rekeszben vannak a 
különböző mágikus- és gyógyitaluk, ezeket 
egyébként finzuki mestertől meg is vásárolhatjuk 
az orákulum előtti kertbon. A harmadikba kerül¬ 
nek a kulcsok (ha megvan a meglel elő. akkor elő 
som kell venni, automatikusan nyílja a hozzá fer¬ 
tőző ajtót), a többibe pedig a küldetés történeté- 
bon szerepet kapó egyéb tárgyak (leddy mackó, 
kürt, stb.) kerülnek majd alkalomadtán, 

Ptjzttk: A pajzsok listája. Ha a karakter egyik 
kezében kézifegyver van, akkor a másikban egy 
pajzs Is lehet. Illetve kell Is lennie-a második 
nagyobb ellenséget már eleve csak a pajzs és a 


lesz szükség, mert a játék igen jól van súlyozva: 


Az egykori könyvtár tele 
van tmpekkel, de azért a 
Mtssfon nem ftnpctuibfc 


gunk 
duplával 
futunk. A pointer 
egyébként mindig mu¬ 
tatja, ha valamivel ‘in 


varázskard használatával nyírhatjuk csak ki, 
mert egy akna felett lebeg, és nem férünk hozzá. 
Kirttaiywif fc : Különféle száré és vég ófegyve¬ 
rek, elsősorban kardok. 

Speciális mszgilsfc A karakterek a kézifegyve¬ 
rekhez szolgáld speciális mozgásokat {combokat) 
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találhatnak, illetve tárulhatnak egy karaktertől, 
antikat kiválasztva a szimpla vagdaltasnál lé¬ 
nyegesen nagyabb sebzést vihetnek be. Ezek 
szintéi mágikus Cuocú k tehát töltődniük kell. 
Patti nélkül nem Is HPG az RFG ; itt is az időnk 


nagy részében több karakterből éllé ármádiákat 
tagunk kommandírozni. A grandiózus hadsereg 1 - 
3 tőből állhat. Lehet, hegy ez egy APG-fanatikus¬ 
nak talán kissé kevésnek tűnik, de egészséges 
mennyiség, be figyelembe vesszük hozzá azt a 
tényt, hegy a harcok bi¬ 
zony valós időben foly¬ 
nak. Ettől agy FF7-ra¬ 
jong ót természetesen 
azonnal kivar a víz, de 
jelentem, az irányítás 
olyan frankó, hogy még 
az én akciéjálékokhoz 
nem igazán szokott ke¬ 
zem alatt is tökéletesen 
muzsikált a dolog. Egy 
kattintással ki lehet vá¬ 
lasztani, hogy melyik 
karaktert akarjak irá¬ 
nyítani, ót a többi min¬ 
dig komótosan követi, 
de ha G&G-$tilu$bar 

egy négyzettel kijelöljük őket, akkor szoro¬ 
sa n együtt is mozognak vele, A kulcssze¬ 
replő Dávid, ha ő meghal, akkor rendsze¬ 
rint bukta lesz a dologból. Harcban tehát 
célszerű öt i rá nyilam, a másik (két) ka¬ 
rakternek pedig olyat behozni, aki(kj 
majd biztonságos távolból dnrragtal- 
nak. Harc közben természetesen 
akármikor ét lehet váltani egy másik 
lelve bármikor megnyit¬ 


hatjuk az inventorpkat, hogy elemózsiával vagy 
varázsnedükkel pótolják a HP-t, avagy átváltsa¬ 
nak egy másik fegyverre. Arra azért nem árt 
ügyelni, hogy ugyan a kulcsok é$ a történet tár¬ 
gyai közös használatitok, a többi cucc egyéni, 
ráadásul tárgyat nem lehet átadni egy másik ka¬ 
rakternek. így tehát figyeljünk rá, hogy nyilakat 
azzal vásároljunk, akinél a lagdögősebb íj van, 
továbbá a talált élelmet is az a figura szedeges¬ 
se fel, akinél a legkevesebb van. A csapatba be¬ 


lehet bóklászni - a számukról már nem is beszél¬ 
ve! Az egyes helyszíneken belül a kameraállás 
ugyan mindig fix. de a konzolos akció RPG-k leg¬ 
jobb hagyományai alapján minden egyes helyszí¬ 
nen változik a perspektíva és a zoum. Nagyszerű¬ 
ek a harcok közben látható fényeffektek és feszi 
ezt a program úgy, hogy nem kell hozzá SQ-kár- 
tya (igaz. nem is támogatja őket). Nagyon eE van¬ 
nak találva a hangok és a zene, bár jé lett volna, 
ha mondjuk a külön szöveges és hangos kommit- 


hozhatö karakterek ugyan csak a nevükön szere¬ 
pelnek, de már ámhájukról, illetve a tulajdonsá¬ 
gaikról is felismerhetők bennük a klasszikus osz¬ 
tályok; Dávid tipikus lovag, Sekona elf, és így to¬ 
vább. Az RPG-szabályok egyébként csak meg le¬ 
hetősen tág ért eleműben élnek: ugyan van egy 
rakásnyi tulajdonság a karakterlapon, de ezek 
nem akkor lej lednek, amikor a karakter használ¬ 
ja éket, hanem akkor és egyöntetűen, amikor 
szintet ugrik (rendszerint valami nagyobb 
szörny leverése után). Ilyenkor jobbára a 
fegyverek is fejlődnek, ami maximum 
csak az állandó kisebb ellenfeleknél lesz 
nagyobb hatással, hiszen ezután egyre 
méretesebb dögök fognak belénk kötni. 
Na, térjünk át az értékelésre. Kezdjük a 
látvánnyal: ha az in írótól hanyatt estem, 
akkor a grafikától egyszerűen lefontam a 
lábam. Elképesztő, hogy milyen gyönyö¬ 
rű, aprólékosan megrajzolt helyszíneken 


nikáciét egyszerre is tudja. Elég jó a történet is 
(leszámítva azt, hogy én hagytam volna az ördög¬ 
be a világot és Jennifarl. ha a Sekuna nevű éli 
leányzó hajlandó velem eljönni egy lombos erdő¬ 
be], amelybe egy jó adag humort is becsempész¬ 
tek. Tehát minden összetevő nagyszerű, és min¬ 
dezek tetejébe még jön a tökéletes kezelőfelü¬ 
let. A Siker egyszerűen ultrapopuláris játék: én 
el nem tudok képzelni olyan embert, akinek ez 
nem tetszene. Elég legyen annyi róla. hogy két 
ismerősömet, akik kizárólag focikkal, illetve 
stratégiákkal hajlandóak játszani, alig tudtam 
leszállítani róla. 
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leges hangsúly a minél jobban muködö gazda¬ 
ság- és üzletpolitikán van, mint inkább a had- 
műveleteken, a populáción vagy akár a vagyo¬ 
non. A játékban hat európai nagyhatalom ver¬ 
senyez epmássat az Övilág feletti dominanci¬ 
áért. a történelemből ismert forgatókönyv 
alapján: 

- Első fázis: Az Újvilág értékesebb gyarmatai 
és az Óvilág kisebb hatalmai feletti ellenőrzés 
megszerzése, egyrészt a létfontosságú nyers¬ 
anyagforrások okéért, másrészt pedig az Övi- 
Iágban tol nem lelhető gyarmatáruk miatt, 
amelyek egyrészt lehetőséget biztosítanak a 
társadalom "minőségének"' Emeléséhez, to¬ 
vábbá direkt vagy inditekt módon jelentős be¬ 
vételhez juttatnak benn Linké ti 
Második fázis: technológiai fejlődés és pia¬ 
cok keresése a kész termékeknek. A gyamra- 


I mp efial izmus, Ügyes marxista gondolkodók 
ugyan már roppant szépen definiálták & fo¬ 
galom mibenlétét, de mivel definícióikat 
egyéb eszméikkel egyetemben lehúzta a Ma¬ 
tyón a történelem, inkább tekintsünk el a “tu¬ 
dományos" ismertetéstől, és maradjunk a síé 
szerinti magyarázatnál: birodalmi törekvések. 
Ezzel a két szóval tu fájd ónképpen már min¬ 
dent el is mondtunk azSSi új játékáról, Azért 
kicsit bővebben is kifejtjük ai ügyet. 


A BIRODALOM KERETEI 


Mint a sorszámból is kiderül, már volt ez £SI- 
nak egy has ortc imü próbálkozása ügy két év¬ 
vel ezelőtt, amely viszonylag kevés pali vert 
lel - ha másért nem, hát azért, mert a Panzer 
Generál 2-vel egy időben jelent meg. Az első 
részben az ipari forradalom és a XIX, század 
zűrzavaros éveit játszhattuk végig századunk 
elejéig, amely időszak a második részre kissé 
kitágult: most 15D2-ben kezdünk, és tart a já¬ 
ték a végtelenségig, illetve addig, amíg vala¬ 
melyik játékos meg nem szent az óvilág felet¬ 
ti dominanciát. 

Témáját tekintve az Imperiafísm úgy fest. 
mirt egy kissé megnyirbáljatotf Maffián, 
habár teljesen más filozófiát követ: az elsőd- 


tok és alá¬ 
rendelt orszá¬ 
gok rendszerint 
kellemes felreunpia- 
cot jelentenek az áru¬ 
feleslegre, mindaddig, 
míg valamelyes önálló¬ 
ságok még marad. 
Stratégiai jelen¬ 
tőségű cik¬ 
kekre 

Ml ugyan 


Ili) 

I \ K 


* nyil¬ 

ván a 

konkurenciánál 
is van kerestet, de persze csak 
egy igen szűk látókörű imperialista szponzo¬ 
ráig^ versenytársai működését; 

- Harmadik fázis: Mint a jeles angolszász po- 
I Etikusok többször is kifejtették, ha az áruk 
nem tudnak átlépi a határokon, akkor a had¬ 
seregek fognak. A játék célja ugyanis 31 Ovi- 
lág-beli tartomány megszerzése földhöz ragadt 
katonai-, avagy emelkedett politikai eszkö¬ 
zökkel. 

A hat európai nagyhatalom [Anglia, Portugá¬ 
lia, Spanyolország, Svédország, Franciaország 
és Hollandia) melleit az Övi tágban találunk 
még kisebb hatalmakat (Írország. Svájc, 
Olaszország, stb.), illetve az Újvilágban Indián 
törzseket, A CfV-tŐI eltérő filozófia elsősorban 
abban nyilvánul meg, hogy abszolút nem kell 
foglalkoznunk a városok menedzselésével; 
minden tartományban csak egyetlen város 
van, amelyeknek pusztán védelmi szerepe 
lesz, A birodalom légion) osabb tartománya az, 
ahol a fővárosunk fekszik: imádén 
egyes árucikk ide lesz szállítva, 
továbbá ha elvesztjük, a já¬ 
ték is véget ér fa többi 
V nagyhatalom ilyen 

■ * esetben csak a 


esik ki). Az 
áruszállítás 
történhet 
száraz¬ 
földi 


tqw - A nemzetközi 
helyzet fokozódik 


Az egészséges militarizmus egy 
út tábornokot is ere öm tfTf*x*tt 
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munkaerejüket lehet a feldolgozás szolgálatá¬ 
ba állítani, A gyarmatáruk behozatala után 
azonban lehet emelni a színvonalukat: a gya¬ 
kornokok 4, az utazok 6, a mesterek pedig fi 
egységnyi munkaerőt jelentenek, de ennek fe¬ 
jében luxuscikkekre Is vágynak: az első a cu¬ 
kornádból készülő cukorra, a második dohány¬ 


ból készülő szivarra, míg a harmadik prémsap¬ 
kára, Mivel ezek is csak egy egységnyi élel¬ 
met fogyasztanak, Idővel mindenképpen érdé- 


vasat is). Úgyszintén 
fejleszthetjük vele a 
városokat, aminek az 
a haszna, hogylöbb 
katonai egység is állo¬ 
másozhat benne. Illet¬ 
ve ez igy nem pontos: 
akármennyi állomásoz¬ 
hat, de támadás ese¬ 
tén csak a méretnek 
megfelelő csapat vé¬ 
dekezhet. 

MMfc Elsődleges 
feladatuk az úthálózat 
kiépítése, de velük le¬ 
het megerődíteni a va¬ 
rosakat {az erőd szint¬ 
jének megfelelően 1-3 
nehéztüzérség adódik 

hozzá a város védelméhez), illetve ők építik a 
vízi szállításhoz és a hal terme léshez szüksé¬ 
ges kikötőkéi a tengerparton, 

Hty—Mfcir A gözmozdony feltalálása után 
vasutat építhet a mérnek által épített útra, 
ami emeli a szállítás minőségét. Ha van ele¬ 
gendő nyersanyag, akkor a következő városig 
automatikusan dolgozik. 


mes lesz fejleszteni a parasztokat, figyelembe 
véve azért azt is. hogy ha a magasabb szintű 
munkás nem kapja meg az áhított cikket, ak¬ 
kor természetesen megbetegszik. 

egy csomó olyan cikket termelhetünk, ame¬ 
lyek a fővárosba szállítva egységáron azonnal 
automatikusan készpénzre váltódnak. Ilyenek 
az arany, az ezüst, a gyémántok, a drágakö¬ 
vek és a fűszer. Habár a pénz a gazdaságban 
nem játszik szerepet, a szakmunkások felállí¬ 
tásában, a kutatás finanszírozásában és a 
támadó hadműveletek pénzelésében igencsak 
szükség lesz rá. 

SZAKMUNKÁSOK 

A játékban némi készpénz és papír fejében 
hat különböző szakmunkást hívhatunk életre. 
Enni szerencsére nem kérnek, mindössze az 
ép ítim unkáj ükhöz szükséges nyersanyagokat 
(vagy pénzt} kell rak¬ 
tárén tartanunk szá¬ 
mukra. 

Épftf: A mezőgazda¬ 
sági parcellákon és a 
felfedezd állal talált 
lelőhelyeken a tech¬ 
nológiai szintnek meg¬ 
felelő terme leépül ete¬ 
ket emelhetünk vele. 

A négyes szintű nyers¬ 
anyag termelüknek 
külön baszna, hogy 
már nemcsak négy 
alapanyagot, hanem 
egy készterméket is 
hoznak jegy vasércbá¬ 
nya például egy nyers¬ 


FtifMhufc A hegyekben, mocsarakban és si¬ 
vatagokban nyersanyaglelöhelyek után kutat¬ 
hatunk velük, továbbá az Újvilág felfedezése 
után feltárhatjuk annak fehér (illetve a játék¬ 
ban: fekete} foltjait, különös tekintettel 3 bi¬ 
rodalmak fővárosaira. Sajnos csak olyan terü¬ 
letre léphet, amely nem tartozik egy másik 
nagyhatalomhoz. 

Kin Egy nem saját tartományban levő kato¬ 
nai erőrnl csak akkor kapunk tájékoztatást, 
hé az egy sajáttal szomszédos vagy a szom¬ 
szédos tengereit himbálózik egy flottánk. A 
kém viszont bekukkanthat a távolabb levőkbe 
is. 

UraÉtaif: Az Újvilág törzseitől nem feltétle¬ 
nül erőszakos módon tudjuk megszerezni a te¬ 
rületeket - a kereskedővel meg is lehet vásá¬ 
rolni azokat, míg nem kerültek függésbe vala¬ 
melyik nagyhatalomtól. Ugyancsak lehetőség 
var egy földterület bérletére is. Persze ez 
pénzbe kerül, a legtöbbször egyszerűbbek a 
katonai megoldások. 


KUTATÁS 

A siker egyik titka a minél gyorsabb ütemű 
technológiai fejlesztés, amelynek következté¬ 
ben egyre magasabb szintű termelő épülete- 
két, katonai egységeket, hajókat, városokat 
és utakat építhetünk. A Civil irat ion hoz hason¬ 
ló fejlődési fa meglehetősen bonyolult és 
hesszadatmas, de téma szerint csoportosítha¬ 
tó. sőt, meg lehet adni egy kívánt 
célt, és ilyenkor a program mindig 
a kjvánságlista elejére rendezi az 
ehhez vezető felfed ezéseket. Gaz¬ 
dagabb imperialisták egyszerre 
négy tudományt is fejleszthetnek. 
Minél magasabb szintű egy tech¬ 
nológia, nyilván annál több pénz¬ 
be és időbe kerül a kifejlesztése. 

Az idő mondjuk lerövidíthető, de 
ez aránytalanul nagyobb kéltséget 
is jelent körönként, szóval ezt 
csak a kiváló gyarmati kereskede¬ 
lemmel (illetve traín Érrel) rendel¬ 
kezők engedhetik meg maguknak. 

KATO/MÁSDt 

A birodalom biztonsága, nemkülönben világ- 
uralmi terveink természetesen megkívánják a 
megfelelő fegyveres erő valamint flotta fel¬ 
építéséi Is. Mindkettőhöz egy szabad 'munka¬ 
erőre 1 ’ {ha más nem, ki lehet vonni valakit a 
termelésből), szövetre és a megfelelő építőa¬ 
nyagokra van szükség. Az első paraméterből 
kiderül, hegy egy parasztból két katonát lehet 
csinálni, de militarista hajlamú játékosoknak 
nem árt ligyelembe venni, hegy a katonákat 
nem lehet 'lebontani", kaját viszont továbbra 
is fogyasztanak. A katonaság ás a flotta növe¬ 
lésével bonuszakat is kapunk: bizonyos lét¬ 
szám után a katonáknál egy-egy újabb tábor¬ 
nak, a flottánál pedig egy ú| zászlóshajó {a 
technikai szintnek megfelelő nagy hadihajói 
kerül ingyen a leltárba. A technológiai fejlett¬ 
ség előrehaladtával egyre jobb minőségű (és 
persze drágább} csapatokat hozhatunk létre, 
de lehetőség van a már meglevőket upgrade- 
elni Is. Ezen persze nem árt előbb elmélkedni, 
mivel - a munkaerőt leszámítva - a fejlesztés 
nyersanyagszükséglete pont ugyanakkora, 
mintha újat hoznánk létre, és tapasztalataim 
szerint a minőség egyedül a nagy hadihajók 
tekintetében múlja felül a mennyiséget. Nyíl¬ 
ván ez csak rövid távon értendő: az a la bárdo¬ 
sok természetesen nem ellenfelei a gárdisták¬ 
nak. 

Kezdj tik a szárazföldi csapatokkal, amelyek 
hárem nagyobb csoportba (gyalogság, lovas¬ 
ság ás tüzérség) oszthatóak, azon belül pe¬ 
dig könnyű és nehéz kategóriákba (illetve 
gyalogságnál van még milícia is}. A technika 
fejlődésével mindig változik az adoll kategó¬ 
ria ereje, típusa, fegyverzete és persze a 
nyersanyagszükséglete is. Az egyes típusok 
különböző jellemzőkkel (tűzerő, fémadás, 
védelem, stb.j üzemelnek. Védelmi célokra 
tökéletesen megfelelnek például az olcsó, 


és vízi úton. A szárazföldi szállítás automati¬ 
kus, mar amennyiben a megfelelő úthálózat a 
rendelkezésre áll. Az első részben mindunta¬ 
lan raktárakat kellett építgetni, ami most egy¬ 
szerűsödött: minden olyan árucikk automati¬ 
kusan a főváros raktárába kerül, ami olyan 
pozícióban termelődik, ami mellett olyan út 
vezet, ami kapcsolódik a fő¬ 
városhoz vezető hálózatba. Ha 
ez nem lehetséges, akkor ma¬ 
rad a vízi száll Has, hiszen a 
főváros mindig rendelkezik 
egy kikötővel is. Halóinkat itt 
lehorgonyozva lehet a vízi 
szállítást megkezdeni, de lé¬ 
vén ez a hajátér függvénye, 
nekünk kell beállítani, 
r milyen cikkek ke¬ 
ljenek szállításra, 
yilván ebhez szük¬ 
ség van arra is, hogy 
a termelés helyén is 
tegyen egy kikötő. 

Meglehetosen egy¬ 
szerű a termelés is, már amennyi¬ 
ben búzafölden kizárólag bűzét 
lehet termelni, és a szénlelőhe¬ 


lyen sem lehet aranybányát nyitni, A termelés 
mennyisége attól függ, hogy milyen szintű 
épület végzi a termelést, amelyet egyébként a 
pozícióban levő ábra is mutat (ma* 4), a szál¬ 
lításé pedig attól, hogy milyen minőségű út 
mellett fekszik a hely (ez is max 4, vasutak ki¬ 
kötők ás városok környékén]. 

A termények a fővárosba kerülés után kerül¬ 
nek feldolgozásra (ha van ehhez szükséges 
munkaerő], Illetve a raktárakba. Felhasználá¬ 
suk módját illetően négy nagyobb csoportba 
oszthatók: 

tlilmiinntL A polgárok Élelmezését szolgá¬ 
ló cikkek, azaz búza a szántóföldről, szarvas- 
marha a farmról és hal a kik ötökből. Ugyan 
kissé nevetséges, de az élelmiszerek nem áru¬ 
cikkek: venni nem lehet őket, tehát minden¬ 
képpen termeléssel lobéi csak hozzájuk jutni. 
A búsból fontos mindkettőt termelni, és mivel 
halból rendszerint kevesebb van, nyilván azt 
komálja lobban a jóuép is, Az élelmezés el¬ 
sődleges szempont a gazdaság szempontjából, 
mert ha a fővárosba nem érkezik elegendő ka¬ 
ja, akker az éhező polgáruk megbetegszenek 
[munkaerejük kiesik a cikkek feldolgozásá¬ 
ból], és ídővet elhullanak. 

A ternieiöápületek. erődök, 
hajók és katonai csapatuk építését szolgáié 
cuccok, úgymint fa (fűrészáru), réz és ón 
(bronz), vasérc és szén (vas és acélj. Ilyen ér¬ 
telemben véve szintén "épitöanyag 1 ' a fohbui 
(később gyapotból) készült szövet (új munka 
sok toborzásához, katonákhoz és hajókhoz 
szükséges), valamint á fából készült papír 
(szakmunkásokhozérmagasabb szintű dolgo¬ 
zókhoz kell}. 

A ézirfeí fej éhen toborzott pa¬ 
rasztok kezdeti ''jólét] cikke 11 az élelmiszer, 
melynek fejében egyenként két egységnyi 
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partra tenni. Ezt legcélsze¬ 
rűbb kereskedelmi bajákkal 
végezni, amelyeket néhány 
hadihajé fedez. 

POLITIKA 

Lehetőségeit tekintve ez a já¬ 
ték egyik legjobban sikerült 
része, politika alatt értve Itt 
a diplomáciát és a gazdaság¬ 
politikát, lévén a ketté szoro¬ 
san egybefonódik és vissza is 
bet egymásra. Az államok kö¬ 
zötti kapcsolatban van bizo¬ 
nyos fokozatosság: először a 
kereskedelmi kapcsolatokat 
kell felvenni, aztán követségeket építeni, 
megnemtámadási egyezményt kötni és csak 
azután következhet szövetségi ajánlat vagy 
meghódoltatás. A kisebb hatalmakat nem¬ 
csak katonai, hanem gazdasági ülőn is meg¬ 
szerezhetünk. Kereskedelmi képviselet meg¬ 
építése után megadhatjuk az 
ország kereskedelmi támoga¬ 
tásának mértékét (azaz 
mennyivel olcsóbban adunk 
el, és mennyivel drágábban 
vásárolunk az adott néppel 
kötött üzletekben]. Ez rövid 
távon ugyan ráfizetés, de 
minden egyes sikeres üzlet 
egyre jobban javítja a kölcsö¬ 
nös viszonyt. Ha egy ország 
kedvenc kereskedelmi part¬ 
nerévé válunk, kizárólag ne¬ 
künk adja el a cikkeit (még 
ha a konkurencia nagyabb tá¬ 
mogatást is kínálj, és kizáró¬ 
lag tőlünk is vásárol. Külön 
jó, ha áradott cikk termőhelyét a kereskedő¬ 
vel kibéreljük tőle (vagy akár meg is vehetjük 
az indiánoktólj. Még jobb. ha a.tartománya 
fővárosa alatti föltida rabot csakiizzuk el, 
mert így mindenképpen profitálni fogunk az 
ügyből. Előbb-utóbb rá lehet venni, hogy vél¬ 
jen a birodalmunk részévé, ha más nem, hát 
azzal a módszerrel, hogy a kereskedőnkkel 
egyszerűen kivásároljuk alóla a földel, Másik 
módszer a kapcsolatok javítására az ajándék: 
alkalomszerűen, vagy akár körönként Is 1-3- 
5-10.000 arannyal kedveskedhetünk a kisze¬ 
melt áldozatnak (10*1.000 mindig többet ér, 
mint 1 *1ü,DDD.| Ez persze már csak akkor 
megy, ha a gyarmatokról elég nagy jövede¬ 
lemre teszünk szert, 

A nagyhatalmi politikában a fenti módszer 
nem járható, egyetlen hatalom sem fog behó¬ 
dolni nekünk. Szabály, hogy támadni csak 
hadüzenet után lehet. Ez elég baj, de van egy 
jó oldala is: miniket sem lehet meglepni. Had¬ 
üzenet után rendszerint had ha lépnek a két 
féllel szövetséges országok Is (nálunk mindig 
rákérdeznek] - ha nem teszik, akkor a szö¬ 
vetség azonnal felbomlik. Ugyancsak ez tör¬ 
ténik, ha az ellenséggel valaki különbékét 
köt. Mondjuk az elég nagy okorség, hogy a 
szövetségeseink nem közük velünk előre, 
hogy ki óhajtanak ugrani a buliból - mint 
ahogy ml sem szólhatunk nekik, így tehát ha 
békére kényszerülünk, akkor rendszerint a 
szövetségesünket is elvesztjük. Az persze 
nyilvánvaló, hegy békeajanlatot egyik gépi 
ellenfél sem fogad el addig, amíg jót meg 
k szárazon vagy vízen. 


HŰMM-HÜMM... 

dünnyögi az egyszeri tesztelő, amikor Kor¬ 
rekt, objektív véleményt kellene mondania 
a játékról, Az első benyomások nem voltak 
túl vidámak. Kicsit már ódivatú ez a Rí 
szerű stílus, bár sző se róla, ezt előző 
részhez képest elég rendesen kibővítették: 
a grafika 808*500 hi-colnrban ma^y, ás-egy 


csomó új lehetőséggel is megspékelték - 
attól függetlenül nem csodálkoznék, ha egy 
reál time stratégián nevelődött játékos eny¬ 
hén szólva vontatottnak tartaná, mert pél¬ 
dául az első partim több mint két napig tar¬ 
tott |ez volt a halál 50 órája). Az viszont 
mindenképpen az előnyére válik, hagy még 
a legkönnyebb fokozaton is körülbelül 
annyira kedves, mint egy lőrúgás: különösen 
a játék elején a gazdaság rendszerint pen- 
geélen táncol, és elég egyetlen rossz dön¬ 
tés, hogy végérvényesen elássuk ígéretesen 
induló birodalmunkat. Részemről négyszer 
kezdtem újra, mire olyan épkézláb állás ala¬ 
kult ki, amivel már érdemes volt folytatni a 
dolgot. Grafikailag ugyan nem különösebben 
nagy szám az Imperlallsm II, ellenben a vi¬ 
dám barokk aláfestő zene és a hangok Igen¬ 
csak el vannak találva. Nemkülönben a ke¬ 
zelőfelület: a pointer mozgatásával azonnal 
látjuk a pozíciójára vonatkozó legfontosabb 
adatokat, jobb cl lekkel részletes infokat ka¬ 
punk, minden menüben azonnal kérhetünk 


helpet, a Tutorial pedig a lehető legalapo¬ 
sabban a szánkba rágja a játék alapjait A 
legnagyobb erényét pedig osak akkor haj¬ 
landó- megmutatni, ha a kissé monoton já¬ 
tékmenetet megszokó játékos átvergődik a 
kezdeti szakaszon, ugyanis - ha eléggé le¬ 
egyszerűsítve is, de - hihetetlenül jól szi¬ 
mulálja egy ország gazdaságának a működé¬ 
sét. Mindennek tetejébe a gépi ellenfelek 
piszok jól játszanak még könnyű fokozaton 
is, Szóval maga a játék nagyon jó. ha valaki 
kedvelj ezt a kissé avítt stílust és hozzászo¬ 
kik néhány gyermekbetegségéhez. Stratégia 
fanoknak mindenképpen muszáj egy próbát 
tenniük vele. 

CaVtoy 


de viszonylag jó védekezéssel rendelkező 
milíciák, míg támadásra a nehézgyalogság 
és a lovasság lesz ideális. A tüzérség ese¬ 
tünkben kicsit érdekesen alakul: mivel a ne¬ 
héztüzérség túl lassú, célszerűbb a könnyűt 
erőltetni támadásban. Az egy más kérdés, 
hogy ebhez egy csomó lóra lesz szükség, 
amelyeknek tenyészeteit nem lehet 1-né! na¬ 
gyobbra növelni, 

A katonákat korlátozás nélkül mozgathatjuk 
a saját tartományaink között (akár a tenge¬ 
ren túlra isi, megtámadni viszont csak szom¬ 
szédos tartományt lehet (deszant hadművele¬ 
teknél szükség lesz a hajúkra is). A védők 
maximális létszáma függ a város nagyságától 
és az erődítés szintjétől [bonusz ágyuk). A 
támadóké látszólag semmitől, de ez csak lát¬ 
szólag van így: még a nacionalizmus feltalá¬ 
lása után is csak maximum 12 alakulat tá¬ 
madhat egyszerre (illetve ba egy tábornok is 
van velük, akkor IS). Ez igen nagy ökorség, 
két okból is: 

1, A támadó hadműveletek nagyon sok 
pénzbe kerülnek (ha üres a kincstár, eleve 
nem is tudunk támadni). A költségeket a 
program akkor is gátlástalanul levonja, ha 
IDD csapattal támadunk és csak a lista ele¬ 
jén szereplőket (a gyalogságot) fogja figye¬ 
lembe venni az értékelésnél, 

2. A maximum létszámból adódóan, a hármas 
szintű erődökben (+ 3 nehéztüzérség) üldögé¬ 
lő 10-12 tüzérség gyakorlati¬ 
lag bevehetett enné tesz egy 


áll a hatalom anyagilag), megszerezhetünk 
egy eddig még ismeretlen technológiát, illet¬ 
ve elkobozhatunk némi terményt. 


FLOTTA 


A flotta kezdetben egyszerre tölt he keres¬ 
kedelmi és hadi feladatokat, de az idők fo¬ 
lyamán egyre jobban elkülönülnek a feladat¬ 
körök: a hadihajóknak szépen elfogy a rakte- 
re, a kereskedelmieknek pedig a tüzereje. A 
játék elején a bajok felderítő szerepkörben 
tündökölnek, feltérképezhetjük velük az Újvi¬ 
lág határait, illetve ha szerencsénk van, még 
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A harmadik ökarség abbéi 
adódik, hogy a csata csak 
azután történik meg, miután 
az ellenfél is lépett. Ez véde- 
lemben mondjuk elég jói jön: 
a hírekben mindig tájékoz¬ 
tatnák bennünket, hogy az 
ellenség ha! akar partra 
szállni, illetve hol vont össze 
csapatokat - támadásban 
már kicsit ciki, mert rend¬ 
szerint nem annyi védő vár 
minket szeretettel, mint 
amennyit a támadási parancs 
kiadásakor a városban láttunk. Persze ezt 
meg lehet kerülni több tartomány agy időben 
történő megtámadásával. 

Ha a csatákat automatikus értékelésnél 
hagyjuk, akkor az utóbbi esetben a csapata¬ 


ink azonnal vissza is vonulnak veszteség nél¬ 
kül, de át lehet kapcsolni manuális vezérlés¬ 
re Is, Is akkor személyesen vezethetjük a vá¬ 
góhídra őket, A körökre osztott csata kivite¬ 
lezése olyasmi, mint amit a Heroes3-ban tál- 
haltunk (legalábbis elméletileg - grafikailag 
már kevésbé). Sok szét nem érdemes rá vesz¬ 
tegetni, mert elég egyszerű; egy-egy csapat 
olyan, mint az Aquafresti fogkefe, csak nem 
# dönt és hajlít, bánéin lép és lő. Sár a gép né¬ 
ha egészen érddfcs eredményekét baj ki. 
szerintem lényeg esen kis ebb veszít;ségukku! 
dolgozik, mint'egf^fgy önjelölttábornak. f 
így-egy tartomány elfoglalása' után bezse¬ 
belünk némi had i sarc qt (attól függően. 

|< 


hadi sarcot (attól függően.-hogy- 
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egy-két indián fővárosra is rábukkanhatunk. 

A tengerek szektorokra vannak osztva, ahol 
hajózhatunk három morcossági színien, őr já¬ 
rathatunk. vagy a tenger felől szárazföldi 
csapatokat dobhatunk támadásba. Tengeri 
csata rendszerint akkor ala¬ 
kul ki, ha nagyon mérgesen 
őrjárata zunk (“ha úszik, és 
nem hápog, akkor tflz!") t il¬ 
letve blokád alá vesszük az 
ellenfél fővárosának kikötő¬ 
jét. Legegyszerűbb a brit 
módszert követni: legyen erő¬ 
sebb |hadi]íláttánk, mint az 
utánunk következő két állam¬ 
nak együttvéve. Ha valaki po¬ 
fátlanul hadat üzenne ne¬ 
künk, akkor vegyük azonnal a 
lehető legnagyobb erővel blo¬ 
kád alá a fővárosa kikötőjét 
(a többit nem érdemes]. így 
egyrészt egy csőm 6 kereske¬ 
delmi hajóját elsüllyesztjük (vagy ami még 
jobb: sérülten elkapjuk, és besorozzuk a sa¬ 
játjaink közé), másrészt ha eleve erősebbek 
vagyunk nála, akkor is elöbb-ntobb úöntö 
összecsapásra kerül sor, és ha ezt megnyer¬ 
jük már eleve vesztes helyzetben van - a to¬ 
vábbi blokád elkerülése végett békét fog kér¬ 
ni. Mellesleg a gép ugyanezt a taktikát köve¬ 
ti, tehát egy nagyobb flottát hagyjunk a saját 
fővárosunk biztosítására is. Elegendő csak 
ezt az egy tengsrszektort biztosítani, és ak¬ 
kora gyarmatáruk biztonságban eljutnak a 
rendeltetési helyükre. 

Deszant hadműveletnél a hajúk raktáré ha¬ 
tározza meg, hogy mennyi csapatot tudnak 
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I ostanában egyre több cég pró¬ 
bálja felvenni a versenyt a 
sportjátékok területén már-már 
egyed uralkodónak mondható Electro¬ 
nic Arts-ai. Talán a legesélyesebb hó- 
züiiik a Gremlin Actua-sorozata, mely 
az EA játékaihoz hasonlóan minden 
évben megjelenik folytatásaival. El 
kell ismernünk, nehéz dolguk van, 
mert az előbb említett mammufválla- 
lat rendelkezik a legtöbb szabadalom¬ 
mal, a nevek és címek terén. Ezek el¬ 
lenére a Gremlin mégis megpróbál el¬ 
hódítani, néhány játékost az NHL-so- 
rozat elől. Viszont az Aetna lee Hot¬ 


elé kerülünk, hogy miként akarunk 
megbirkózni az ellenséges csapattal. A 
választóképernyö szép, igényesen 
megtervezett és még azt is ráfoghat¬ 
juk, hogy áttekinthető. 

Miután kiválasztottuk a csapaton kot 
(sajnos a jogok miatt csak kamu né* 
ven szerepelnek) már töltődik Is a sta¬ 
dion, A naiv játékos még reményked¬ 
het, hátha az ő kis számítógépén is jót 
tud majd játszani, de miután megpil¬ 
lant! a a kamera és a játékosok sebes¬ 
ségét a pályán, hamar rá kell hogy jöj¬ 
jön: nem rá méretezte a Gremlin eme 
alkotását. A játék engine-je alapból 


verődik a reflektorok fénye, és megle¬ 
pő módon még átlátszó is* A játéko¬ 
sok kidolgozását azért nevezném jó¬ 
nak, mert általában, helyükön vannak 
végtagjaik és a mozgásuk is elég élet- 
szőrű, Például: amikor kiállítanak va¬ 
lakit szabálytalanságért, a kamera kö¬ 
veti a kispadig, és láthatjuk, hogy 
bosszankodik az ipse, és rángatja a 
fejét. A fejről jut eszembe: az arcok 
kidolgozása már nem annyira mesés, 
mert nem igazán tudtam megállapíta¬ 
ni, hogy valóban az a fej van-e a látó- 
kosok nyakán aminek ott kellene Fen¬ 
nie, vagy csak randomize módon be¬ 


ül passzol ás, cselezések, csapatjáték. 
A gép is a leírtaknak megfelelően vi¬ 
selkedik: ha valami véletlen folytán 
megszerzett a korongot, nem próbál 
meg le cselezni, inkább nekedfut és 
agyonüt (persze még ilyenkor is te ka¬ 
pod a piros lapot). Egyetlen segítség a 
kezelésben, az apró nyMacskák, amik 
akkor jelennek meg, ha megszerzed a 
korongot (szóval elég ritkán] ás ezek 
jelzik, hegy merre tudsz a jelen pilla¬ 
natban passzolni. Mondanom sem kell, 
erre sem időd, sem szükséged nem 
lesz... Csak akkor lesz esélyed a győ¬ 
zelemre, hogy ha a gép módszerét kö¬ 
vetve te is verekedni kezdesz. A végén 
persze az egész játék egy brutális vé¬ 
rengzésbe torkollik, és libasorban állít 
kí mindenkit a bíró (de csak addig, 


o 


o 


amíg le 

nem ütik őt is). 

IDD. jubileumi számunk 
színes palettáján egy kisebb foltot 
okoz ez a program. H jgyetek el, a tesz¬ 
tel ének is szégyen egy olyan program¬ 
mal foglalkozni, melyet még a készítők 
sem vettek komolyan és csak üzleti 
okokból jelentettek meg. Nem is tudom 
kinek ajánlhatnám ezt a játékot, hi¬ 
szen az NHL 99 klasszisokkal jobb. A 
hoki rajongok legtöbbje is, a kedvenc 
csapatával szeretne játszani, itt vi¬ 
szont annak is csak egy lebutított, 
nem eredeti néven szereplő változatá¬ 
val fog találkozni (pl: "San Jose Rap- 
lors”}. Arra a kérdésre, hogy melyikre 
adjon ki valaki egy kalap pénzt, én 
minden képpen az NHL-t ajánlanám. 


Bátor kísértet á 
messzeségtiöl 


ET 



key 2 sikerét tekintve, vannak kétsé¬ 
geim. 

A komolyabb játékok elmaradhatatlan 
indító animációja természetesen itt is 
megtalálható, de sajnos eléggé gyen¬ 
gécske minőségűre és meg lehetessen 
rövidre sikeredett. A kép mozgatása 
még egy 24x-es CD-vel is rendesen 
szaggat, a zene valami brutális, egy¬ 
szerűen nem illik a videóhoz, a kép mi- 
Hőségéről már nem is szólva. Szóval az 
intró eléggé felejthető élmény. Ezek 
után természetesen válaszlehetőség 


sokkal lassabb, mint az 
NHL 99-é volt (a különleges 
fény és üveg hatásokról 
nem is beszélve). A pályán, 
a bíróval együtt 13 játékos 
tartózkodik és ezeknek a 
mozgatása már sok egy me¬ 
zei Voodoo 1-es kártyának. 

Ha az NHL99-nek megfelelő 
minőségű grafikát akarunk 
ki csal ni a programból (ami 
nem le betel en) akkor bi¬ 
zony nagyon a pénztárcánk 
mélyére kell 

nyúlnunk. A játékhoz mel¬ 
lékelt kézikönyvben is 
megemlíti a cég, hogy nem 
árt egy P200-al (Pl! aján¬ 
lott! és egy Vondoo2-es 
kártyával is rendelkeznünk 
a totális élvezethez. Ha 
mindent felpakolunk maxi¬ 
mumra, akkor tényleg elég 
meggyőzően fest a játék, 
de leginkább a jég és a já¬ 
tékosok k idői gozása ponto¬ 
sabb. A pálya szélén üveg¬ 
fal húzódik, melyről vissza - 


rendereitek holmi arcét (eléggé sablo¬ 
nos fejük van a fickóknak). 

Ha már a grafika nem lett erőssége a 
programnak, reménykedhet még a sze¬ 
gény játékos, hátha a kezelés lesz az, 
ami kiemeli a játékot a sorból. De saj¬ 
nos az sem, A billentyűk konfigurálása 
leginkább a Martai Komhatéra hason¬ 
lít, mert kimerül abban, hogy támadás, 
feiso ütés, alsó ütés, rúgás... Komo¬ 
lyan mondom, ebben a játékban a leg¬ 
nagyobb hangsúlyt a verekedésre fek¬ 
tették és csak másodlagos szerepet 
kaptak az olyan apróságok, mint példa- 
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glátikat. Az energia folyamatosan töltődik, 
téliévé, ha nem használunk energiafegyvert 
vagy álcázást. Ezen kívül gyűjt hetünk is 
energiát: e célból az elektromos szekrénye¬ 
ket érdemes széttörni. 

A Predator eszköztárából nem hiányzik sem¬ 
mi, így természetesen speciális látásmódokat 
is bekapcsolhatunk (ami a filmből már ismert 
sajátos zajjal jár). A különböző színű látásmó¬ 
dokkal bő képeket kapunk a környezetünkről, 
vagyis az egyes ellenfelek megkülönböztetve 
fognak világítani. A speciális látásmódban az 
ágyúnk is átkapcsol hökivetős módba! 

r AUEXS 

A másik idegen fajt irányítani szintén nem 
rossz móka - kipróbálhatjuk, milyen az, ami¬ 
kor tőlünk rettegnek. Me¬ 
gint csak méltatni tu¬ 
dom a mesterséges ín- 


HÁROM FAJ, 

HÁROM SZEM¬ 
PONT 

Az alapkoncepció az volt, hogy 
tetszői egesesen választhas¬ 
sunk, melyik résztvevő szemszö¬ 
géből kívánunk az eseményekbe be¬ 
kapcsolódni, ami merőben új színezetet ad a 
dolognak - vagy legalábbis kitűnik a szoká¬ 
sos Quake-kfónok közül. Még a végén kide¬ 
rül. hogy nem is az embereknek van 
lójuk az idegenektől, hanem Iordítva?! 
Történik ugyanis, hogy telepesek ér¬ 
keznek az egyik Alién fészekhez, 
ahonnan tojásokat visznek el ta¬ 
nulmányozni. A királynő ezek 
után kiadja az ukázt: el¬ 
pusztítani a behatolók 
bolygóját és visszahozni az 
utódokat. Hogy re legyen elég a jó¬ 
ból, ez idő alatt egy harmadik galaxis szülöt¬ 
te is megjelenik a szektorban. Ü lesz a hah a 
tortán, a Préda fór, aki kitűnő alkalomnak 
tartja a kialakult káoszt egy Izgalmas vadá¬ 
szathoz. 

Mos, az alapelgundolás kitünően érvényesül 
a játékmenetben: a három szereplő nemcsak 
hogy három eltérd pályasorozatot jel Ént, ha¬ 
nem bárom teljesen más játékstílust - alkal¬ 
mazkodnunk kell az adott figura harcmodorá¬ 
hoz. Az egész pedig eltel még élvezetesebb, 
hogy valamennyi mozzanat, avagy fegyver 
már ismerős lehet a filmvászonról. Nem is tu- 


veszélyes, de a pánik hangulatot ki is lehet 
használni. Fedezékbe húzódva megvárjuk, 
amíg elpnffoglalják az összes golyójukat, 
maj'd amikor tárat cserélnek, szép nyugisán 
odamegyünk és elvégezzük a dolgunkat, 
j lg az - hogy azért ne csak áradozzak -, az Ál¬ 
ról azt is el tudom mondani, hogy például 
amikor egyszer lelifteztem egy magaslat al¬ 
jába, az utánam siető katonák tömegesen 
vetették le magukat a mélybe - bár tegyük 
hozzá, hogy egyelőre csak a tesztverzióhoz 
volt szerencsém.] 


toílyal, és egy tűrészkoronggaL ami bume¬ 
rángként működik. 

Nagyon klassz, ahogy a 1 illőben látott ide¬ 
gen technikát hűen reprodukálták. Az ágyút 
és az álcázást a karunkra csatolt kis számí¬ 
tógéppel lehet aktiválni, s ugyanott van az 
elsősegélynyújtás Is: a billentyűzet fedelén 
két ti található, amivel energiát fecskendez¬ 
hetünk magunkba. 

A képernyő két oldalán kicsit furcsa 
krikszkrakszokat láthatunk: a pirosak jelké¬ 
pezik az életerőnket, a kékek pedig az ener- 


tell igene iát; amikor tudósok törnek be az 
en templomba, nőkkel is találkozhatunk, 
akik remegve és síkongva várják a halált. 
Aliennek lenni amúgy nem is olyan jé: mint 
közismert, a nyáladzék csupán a csontos far¬ 
kukat, a karmukat és a fogukat használják, 
szóval nincs fegyverük - a savas védekező 
mechanizmusukkal meg nem vagyunk kise¬ 
gítve, hiszen ha meghalunk, már úgysem 
vesszük hasznát, 

Az idegenek másik legfontosabb tulajdonsá¬ 
ga, hogy bárhová képesek felmászni, és öttől 


A z Alién és a Predator együtt? Vajon ki¬ 
nek jutott ez eszébe? A kérdés akár le¬ 
hetne költői is, csakhogy történetesen 
tudom a választ. A 'Bű-as évek két legfélel¬ 
metesebb sci-fijét elsőként képregény for¬ 
májában gyáriak össze. Az ötlet nem is 
rossz: H.R. Giger megformálta nyáladzo ide¬ 
geneket, akiknek az emberiség túl kicsi el¬ 
lenfélnek bizonyult; keli hát egy hasonló ka¬ 
liberű szörny, $ máris képbe jön a Prédátor. 
hiszen a fenevad a legyőzéséhez még majd¬ 
nem Schwarzenegger is kevés volt. A képre¬ 
gény után nem váratott magára a játék válto¬ 
zat sem; öt évvel ezelőtt megjelent az AEiens 
v$ Predator. Ez persze még nem azonos a 
most terítékre kerülő PC-s programmal - 
egyelőre a Jaguárra {az azóta süllyesztőbe 
kerüli Atari-korzolra} készült anyagról van 
sző. A brit illetőségű Rebellíon öoom-szerű 
lövöldözős játéka szép sikereket könyvelhe¬ 
tett el az amúgy nem túl népszerű platfor¬ 
mon, kár, hogy egy olyan gépre készült a já¬ 
ték, ami halálra volt ítélve. A PC-s Allén vs 
Predator fejlesztése nagyjából hárem évvel 
ezelőtt kezdődött meg. Hasonlóan a Jaguar 
játékhoz ez is egy shoot’em up-nak készült, 
csakhogy a színvonal szemlátomást emelke¬ 
dett "egy csöppet' 1 . 


dóm, hol kezdjem a 
karakterek Ismerte¬ 
tését, de azt hiszem 
aPredaiornát fo¬ 
gom, mert félthető 
okokból] ő a ked¬ 
vencem. 


A nevéhez méltóan 
a Predator valóban 
ragadozó: eszelős 
mészárlásokat ren¬ 
dezhetünk vele. Ha 
bekapcsoljuk az ál¬ 
cázást {amitől szin¬ 
te teljesen láthatat¬ 
lanná válunk}, viszonylag közel mehetünk az 
áldozatainkhoz, s ha már karnyújtásnyira va¬ 
gyunk, belendíthetjük a borotvaéles csukló- 
pengénket, Ha jól célzunk. nyakban metszők 
el a delikvenst és még nyikkanni sincs lehe¬ 
tősége, Ám ha csak az egyik végtagját sza¬ 
kítjuk le, vagy mell beszúrjuk, az ordítozásra 
hamarosan még többen jönnek. A közelharc 
tehát kockázatos. Az Af-ről annyit el kell 
mondani, hogy a fénytörést elég könnyen fel¬ 
fedezik a katonák, ha 
pedig már látták, mi¬ 
lyen rendkívüli dolog¬ 
gal van dolguk, Iván¬ 
káin bepánikolnak és 
összevissza lövöldöz¬ 
nek. Ez persze elég 


Akármennyire is látványos azonban 
a közelharc, inkább kifizetődő lő¬ 
fegyvert használni. Szörnyetegünk 
alapvetően egy szigonypuskával ren¬ 
delkezik, továbbá agy plazmaágyúval a 
vállán. Amúgy ezek is nagyon brutális 
szerszámok: a szigonyokkal fejeket sze¬ 
gezhetünk a falakra, az ágyúval pedig vag¬ 
dalt húst csinálhatunk az áldozatokból. A 
tortán El szerint a Prédáiéra! a saját hajóját 
keli megkeresni. Miután ez sikerült, két 
újabb fegyverrel távozunk onnan: egy pisz- 
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mészetesen nálunk van a mozgásdetekto- 
mnk, ami azonban nem is olyan hasznos, 
mint ahogy gondolnánk, A készülék hullámai 
túl ritkán adnak jelentést az ellenlelek he Hé¬ 
téről, ráadásul bármit (például egy mozgó ül¬ 
tet is) kijeleznek. További felszerelési tárgy 
még az éjjel látó szemüveg, és a világító láng 
- a szinte állandó a sötétség ellenére a 
szemüveget sajnos képtelenség folyamato- 


tosave gombhoz szokott kényelmes PC-sek 
nem lógják végigjátszani ezt a játékot. A men¬ 
tés hiánya a véletlenszerűen tárnádé ellenie 
lekkel kiegészítve halálos el egyet jelent, amit 
csak a legprofibbak képesek túlélni. 

Nem ajánlom továbbá a játékot olyanoknak 
sem, akiket bizonyos villogó fények idegesíte¬ 
nek. A programban igen gazdagon alkalmaz¬ 
tak lényeffektusokat - talán egy kicsit üte¬ 


men nyezetröl 
csüngünk - elenged¬ 
jük a mászás gombját, mi- 
e valami veszélyes sugárba 
pottyanunk. Az összevissza¬ 
ságra ráadásul még rátesz egy 
lapáttal az a megoldás, hogy jó¬ 
pofa módon az idegenek halszem 
optikájával látjuk a világot. Néha 
úgy megkavarod tam a három dimenzi¬ 
óban, hogy már azt sem csodáltam volna, 
ha a negyedikben kötök ki. Igaz, végül rájöt¬ 
tem egy okos dologra: az egyes helyszíne¬ 
ken jellegzetes háttérzajokat hallani, 
“elvek jelentősen megkönnyítik a 
tájékozódást. Például van egy 
csatorna, ahol szél süvít, vagy 
egy hatalmas terem, ahol egy 
rakétahajtnmű dolgozik. 

Az idegenek elég sérü¬ 
lékenyek, ám o far k- 

l közelebbi barátunk elképedve szerb¬ 
ién az éppen láthatatlan Predatort, a 
távolabbi mér megtalálta az egyedüli 
helyes - bár kSejgéenes - megoldást 


Alienek! 


lesz igazán más az élmény, mint a Predator- 
rai való mészárlás. Több a kaland elem: 
mindjárt azzal kezdünk, hogy egy sugárhajtő- 
művel kell leblokkolnunk két hatalmas tömb 
leomlasztásával. A technikai 
eszközök hiánya Itt megint csak 
érezhető: műszerek híján roppant 
nehéz tájékozódni. Le-feE má¬ 
szunk a falak és a plafon kiugró 
részein, és a végén már azt sem 


csapásaik halálosak, szávai az emberek csak 
csekély veszélyt jelentenek. Igazából nem is 
az emberektől kell óvakodni, hanem az álta¬ 
luk hátrahagyott automata ágyúktól. 

Az Aliért kfrsil érdekes módon 
szemléli a világot, mindenesetre a 
sötétben is kiválóan tájékozódik 


Ha sérülünk, természetesen az idegenek 
módszerével kell beszerezni a szükséges ka¬ 
lóriákat, Amikor jől becélzunk egy "falatot", 
agy pillanatra láthatóvá válik a belső fogso¬ 
runk: abban a helyzetben kell nagyra tála 
a szánkat... 


ba is estek. A riadóztatott Maríné bázison az 
élénk pirns fények folyamatban csapnak át 
koromsötétségbe, s mindez egy teljes pályán 
keresztül ismétlődik. Aki eddig nem mutatott 
epilepsziás tüneteket, az ezután biztosan fog' 
Na persze egy nylongyerek ne is fogjon neki 
egy ilyen játéknak. Aki egy Predatorral akar 
megvívni, illetve Al jenekkel randevúzni, az 
készüljön tel a kellemetlen helyzetekre. Mert 
az tény, hogy az utóbbi idő k egyik legerede- 
tibb alkotása az Aliensvs Pretfator, még 
akkor is, ha grafikailag ennél már jobb lövöl¬ 
dözős anyagot Is láttattunk! 

VI. 


Utoljára hagytam a tengerészgya¬ 
logosokat, hiszen ez az az üzem¬ 
mód, ami a legkevésbé üt el a 
Halt Life által uralt stílustól. 


Meg aztán ez az az üzemmód, amit legutoljá¬ 
ra fogunk választani, hiszen az idegen civili¬ 
zációk harcában az ember többnyire csak 
epizódszerephez jut, 
Még attól is sérülünk, 
ha egy magasabb lép¬ 
csőről leugrunk! Egy 
kihalt bázisról indu¬ 
lunk. ahol video-képer- 
nyekön kapjuk a főnö¬ 
keinktől az utasításo¬ 
kat. A kalonásdinál - 
ahogy a Predafornái is 
- főként a fegyverek 
izgalmasak. Megvan a 
filmben látott géppus¬ 
ka, a lángszóró, aztán 
használhatunk rakétát, 
célkovetős fegyvert, 
é$ gránátokat is* Ter- 


san használni, mert az éles fények túlságo¬ 
san felerősödnek. 

CSAK KEMÉNY FiÚKNAKi 

Azt hiszem az senki számára sem kérdéses, 
hagy a három lényből melyik a legesélyesebb 
“befutó”, tehát kivel a legkönnyebb. A sze¬ 
replő megválasztásán kívül (pontosabban azon 
belül] azonban szintén kell nehézségi szintet 
választani. A Tréner jelenti a kezdő szintet, a 
“Rendezői változat" pedig a legkeményebbel. 
A legkellemetlenebb arcul csapást akkor 
könyvelhetjük el, amikor ráeszmélünk, hogy 
nincs menet közben állásmentés (csak a telje¬ 
sített szinteket jegyzi meg a gép). Ezt állítólag 
direkt alakították így a fejlesztők, hogy a pá¬ 
lya vége felé tízszerte veszélyesebbnek érez- 
zünk minden egyes szörnyet. Ami azt illeti, a 
céljukat elérték, de az is biztos, hogy az au- 


Aliens vs Predator 
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B árcsak minden sport-licenc a legmegfe- 
lelöbb játékfejlesztö keiébe kerülne, 
mint ahogy az a Tauring Cár esetében is 
történt[ Amikor megjelent a TÓGA éten része, 
emlékszem, sokáig nem tudtam telálíni a siá- 
miié gép mellől. Kiderült, hogy a CodemasteTs 
nem csupán “mikra-masínériák” mcdellezé- 
séhez ért remekül, hanem a szimulátorokhoz 


valaki, dühösen rázza az okiét, A szélvédő 
élettartamát megnövelték: most már nem tö¬ 
rik ki minden apró-cseprő ütközésnél, a ki¬ 
sebb koccanásoktól csupán elkezd repedezni. 
Ja és mellesleg némi kosz lerakódásával is 
növelték a válságérzetünket. 

Minthogy a nyolc hivatalos Tauring Gar-pá 
lya maradt a régi, ezekben természetesen 

- nincs változás 

(Brands Hateb, Sil- 
verstone, Knockhifl, 
Banington, Croft, 


A ¥*1I-JÁTÉK OKÉT Tf#i j»MfiWá 


A pályákhoz hasonlóan a kocsik számát is 
nevelhetjük, a jutalomautékhóz a Support Gar 
bajnokságokon kell jól szerepelnünk, A hét 
megnyerhető típus között olyan nevek is sze¬ 
repelnek, mint TVK Speed 12 vagy Jaguar 
XJ220. Amúgy a hivatalos autók választéka 
szintén nem változott 5 9&ban, tehát az alábbi 
márkák indulnak: Audi A4 ; Honda Acccrd, 

Ford Mondén f Nissan Primera, Peugeot 406, 
Renault lagúna, Vauxhall Vectra és Volvo 
S4Ü. Ezeken belül - vagy mondhatni: a kocsi¬ 
kon helül - pedig az igazi pilóták találhatók. 


meneteknél pedig 25%-kal több. Ja, mielőtt 
elfelejteném: a fö versenyhez tartozik egy fon¬ 
tos éj szabály és, miszerint a megtett körök 15- 
75%-a között minden versenyzőnek kötelező 
egy kerékcsere, ergo legalább egyszer muszáj 
kivonulni a bonba, Annyi segítséget persze ka¬ 
punk, hogy nem kell százalékokat számolnunk: 
ha el jött a kerékcsere ideje, szerelőink mindig 
üzennek CB n, és fÉgyelmfiztetnek, ha netán 
túl sokáig húznánk az időt. Amennyiben túlfe¬ 
szítjük a húrt, egyszerűen disakvaüfttálnak 
minket, A bon utcában a gép veszi át az irányi' 



is kflnyit, méghozzá nem is keveset! A brit tű- Snetterton, Thruxton, 
raautó bajnokságot hatalmas érzékkel varé- Dűltem Park), Mármint 
zsoEták át a számítógép képernyőjére: csak- ez akkor igaz, ha cím 
nem ripityára lörheto a utók, intelligens Al, s számTtju k ez olyan 

az eredeti helyszinekttez hűen le I épített pá* "apróságokat", mi nt 
lyák alkották a játék fö eJemert, hogy a helyszíneket éji 


csöveket és természetesen a 
sofőrt is. Grafikailag szá¬ 
momra mar az első részben í 
is nagyon tetszett a hol síi 
nézet. Nagyon állat, ahogy a 
sofőr romszöge nincs kimé- ■■■ 

revltve, hanem az üt viszontagságainak meg¬ 
felelően zotjrköfödünk, fékezéskor elme-, 
pedig hátrabukík ft fejünk, % a 

tek az alkotók: nézelődhetünk az oldalsó irá¬ 
nyokba is (erre külön szakosítottak két bil¬ 
lentyűt), és a pilótánk kidolgozása is realisz¬ 
tikusabb. Olyannyira, hogy amikor belénk jön 


yA r^‘ 


tok előállításához mindössze egy egyszerű sérüléseket, de ez i 
grafikus program szükséges. ^ természetesen 

plusz időt vesz 
igénybe. 

Az egyéb felesle- 

Az t99ö-as idényben kicsit változtak a TDCA ges kerékcserék el- 
Túraauto Bajnokság szabályai, és ez magától kerülése végett 
értetődőéi a játékban is változást eredménye- amúgy már a verseny 
zett. Beiktatlak egy ún. sprint versenyt, ami előtt állítsunk be min- 

éll eg y kval IIíkáci ós körből és egy rövideb b den t a Cár Setu p képér- 

versenybő I, máj d j ün a fő futam, em i a kval if i- ny ön (Change), nte iynek op- 

kácios kört kővetően egy hosszabb menetet Je- dóit külön el is lehet menteni, 

lent. A játékos egyébként annyira felgyorsít- Változtatásokat három kategórián 
hatja az eseményeket, hogy a helyezésért vsíó belül eszközöl hetünk. A Generálnál rakha- 

luizéeimet kifragyja, de ennek persze az utolsó fűnk fel más gumikat, állíthatunk a fékeken 

rajtpozíciő az ára. Nlárp edjg a jó 'sprintelés- ás növelhetjük az a erodinamikus leszorító 
he?’ - talán nem is kell mondani - kii Ionosén erőt, A Gea r Hátiénál a sebességio k oza t ok 
nem árt a polc position. A sprint versenyeknél áttételein módosíthatunk, Végül a Suspensi- 
25%-kat rövidehb az a távolság, mint amit a annál a felfüggesztések keménységén állít ha 
J 97-es futamokban kellett megtenni, a hosszú tünk. 
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lálfcozóbot állnak, melyek után végül a pánt- 
számok döntik el, hogy ki lesz a győzi bs és 
melyik jutaiűmaeíót kapjuk meg, 
te egyszeri futam (Single Rács) persze en¬ 
nek a játéknak is elengedhetetlen kelléke. 
Egyazon gépen akár négyen is ringta leltet 
szállni, s bármelyik pályán (beleértve a meg¬ 
nyitott bonuszpalyákat is) rendezhetünk egy- 
egy futamét. A választható epeink kőzett na¬ 
gyon megnyerő, hegy nem csak az időjárás ti- 


A bajnokság pontverseny szerint zajlik - ha 
jól szerepelünk az egyes pályákon, különböző 
chcat-kódokat kapunk, melyeket nevünknek 
kell beírni. Bemek ötlet, hogy a csapattár¬ 
sunkat nem feltétlenül a gépnek kell irányíta¬ 
nia, hanem kétjátékos módban is indulha¬ 
tunk, minek eredményeképpen a konstruktő¬ 
rök versenyén sem csak a gépen múlik az 
eredmény. Hogy összesen mennyi futamot 
kell végig mennünk, az a kiválasztott nehéz- 
sági szinttől függ. Az ezpert fokozat ugya¬ 
núgy, mint a valóságban, 13 találkozóból áll, 
a kezdőknek viszont csak az első hat Manót 


Az autók ‘törékenysége" is igazán jó hatással 


gumira rá hajiolt lemez, majd ahogy egyre na¬ 
gyobb sebességbe kapcsolunk, hirtelen lelökő- 
dik az egész, A frontális ütközésekkor még na¬ 
gyobb sérülések keletkezhetnek: először csak 
az első spoiler fityeg, majd egy újabb malőr 


elán már a motorháztető Is repül, és füst kezd 
szállingózni a fedetten materből. A füst olyan 
élethűen gomolyog, hegy amikor külső nézetből 
a képünkbe csapódik, szinte csípi a szemün¬ 
ket. Minden szempontból tuti a látvány. A TÓ¬ 
GA 2 nem áll messze a tökéletestől, így minden 
versenyme gs:á I tett rástartothat az anyag ra. 


TIME Z 2rCS.ll 
BEST - 3<?4 


Tcica Tourintj Cars 


fetés után diszkvatifikáljáfc a já¬ 
tékost. 

A játék másik üzemmódja, a 
Cti a Ilon go egészen más kihívást 


kívánunk gyakorolni. 


körülmények maradnak szimulá¬ 
cióhoz méltóak, a szabályok a 
játéktermi hagyományokhoz iga¬ 
zodnak. Mindig leghátul ml indul¬ 
va két körös versenyeket kell le¬ 
folytatnunk, melyek során az 
egyes pályaszakaszokat időre 
kell teljesíteni. Ha a visszaszám- ■ 

'ál ás óul Iához ér, autózhatunk akár a máso¬ 
dik helyen, a karrierünk ott véget ér. Nehéz¬ 
ségi szinttől függően a Challenge Mód 4. 5 
vagy 6 futamból áll. 

A Support Gar Championsbip üzemmód az 
igazi Taur ing-Car hétvégéken megrendezésre 
kerülő" márka bajnokság okát" hivatott mo¬ 
dellezni: különböző valós és a programozók 
által kitalált versenyeket indíthatunk. Ezeken 
a 3 körös futamokon (a kvalifikációs kört 
nem számítva) 10 azonos kocsi indul azonos 
feltétetekkel. Az Ilyen bajnokságok négy ta- 


Ez idáig sok mindent elmondtam a 
játékról, ám egy fontos dolgot még 
nem: sokkal játszhatott lett. A 
zerüséget most hanyaga llák, s így 

sel most mér közel sem olyan 


alapján dönti el a gép: amftm át ÜBI briarfá 

átmegy egy ellenőrzési ponton, onnantól fog¬ 
va a he ál irtott határidőn i maximális "lemara¬ 
dás") bellii a második játékosunk fs át kell 
ott haladnia. 

Nehvork opció már volt az első részben is, és 
persze most is van - ez nem újdonság. Ami vi- 
szout új, az a Test Track. (Pontosabban ez sem 
egészei új, hiszen a Codemasters-féle Colin 
McRae Rallyban már volt valami hasonló.) Ez 
egy tesztpálya, ahol szabadon lehet gyakorolni 


főnek hátulról, nem 


gördülünk ki azonnal, és a többiek sem áIInak 
olyan könnyen keresztbe. Sőt, mintha még 
hagynák ts magukat meglökni - alig lassulunk 
le. A tű sem olyan borzasztó: amennyiben nem 
teszünk semmilyen kormánpozdulatot, nyíl¬ 
egyenesen szánthatjuk végig a gyepet. A gépi 
versenyzők pedig intelligensebbek tettek: tudá¬ 
suk és hiházasaik a nehézségi szinttől függnek, 
amúgy minden veszélyes helyzetet kerülnek. 


Ma^amlraifT fostolgc* afelett, 
hogy füst gomotyog a fa felelt 


Mohó, iobbröi előzni 
szabátytatanf 


SjEtíjtv jáífizíiíítóÜa, jobb, mint 
rwrjcfy tokelc-tc-s tew 





















H ölgyeim és Uraim! A mai napon 
csak Önöknek (PC-seknek) ki¬ 
csiny médiumunk egy szenzá¬ 
ciós hírt tartogat: egy autós szimu¬ 
lációt ami megrengette a világot! 
Egy játékot, melynek PlayStati (in¬ 
verzióján ól több mint 2.5 millió pél¬ 
dány kelt el.,, (itt egy rövid ha- 
tásszunetet kell elképzelni.) Az 576 
Kbyte mai exkluzív “vendége”: a V- 
Rally. (És ebben a pillanatban - 
mint a Fri déri kúszna) - felvillan a 
“Kérem tapsolni!” tábla.) 


képpen már a játék dobozán is lát¬ 
ható- A Multipiayer Champmnship 
Edition alcím pontosan annyit je¬ 
lent, mint amennyit ki lehet olvasni 
belőle: az osztott képernyős kétjá¬ 
tékos módon kívül a PC-verzió bán 
van hálózati és modemes megoldás 
■ is maximum négy játékos 
r I részére. 

I Nos, miután így kive- ^ 
I sáztiik az újdonságok 


szőnhette a népszerűségét: egyrészt 
mert még nem volt jobb rally-prog¬ 
ram PlayStat ionon, másrészt pedig 
a rengeteg pályája miatt, A helyszí¬ 
nek - ezt meg kell hagyni - remekül 
ki vannak találva. Ahogy haladunk 
előre a bajnokságokon, illetve az 
Arcade-modban, több mint 40 pályát 
hozhatunk be. Világszerte rendezhet 


szerintem cseppet sem eredeti a vi¬ 
selkedésük. Hihetetlen, de ezek az 
autók úgy kanyarodnak, mintha sí¬ 
nen mennének. A kanyarokhoz kö¬ 
zeledve nem (ehet csak úgy be- 
tároltatni őket (ami pedig egy 
rallyautonál eléggé evidens lenne), 
hanem le kell lassítani a megfelelő 
tempóra. Ha ezt nem tesszük meg, 


En nem tudom, hogyan gondolko¬ 
dik az Infogrames, de kissé homá¬ 
lyos számomra, miért mindig a PC- 
sok részesülnek utoljára abban a 
kegyben, hogy Intogrames-játékok- 
kai játszhatnak. Most fanfárokkal 
kéne üdvözölnünk a V-Rally-t csak 
azért, mert jókora siker volt Play- 
Stationőn? Ez tényleg nagyon szép, 
de van egy bökkenő: mindez ’97- 
ben történt. A törzsolvasóinknak 
nyilván még rémlik is valami, hi¬ 
szen a feledés homályából telsejló 
régmúltban - anno, amikor még a 
konzolos anyagok is a Kbyte hasáb¬ 
jain kaptak helyet - már írtunk ró¬ 
la. Na mindegy. Ahogy a csoki-rek¬ 
lám is mondja: ne ítélj elsőre! Hogy 
ne vádolhassatok minket elfogult¬ 
sággal, egyelőre felejtsük el a 
megjelenési dátumot, és hagyjuk a 
kritikát a végére. 


Ha már ennyit kellett a PG-s V- 
Rallyra várni, az első felvető dó kér¬ 


dés nyilván az, mivel tud többet, “tárházát”, lássuk mi az, ami ma- tünk bajnokságokat: Indonáziá- 


mínt a PlayStat ion ős társa. A vá- radt a régi. bán, Angliában, Spa nyel ország - 

jász egyszerű és rövid, s tulajdon- Az eredeti V-Hally két dolognak ke- bán, Afrikában. Korzikán. Új-Zélan- 



rian, a Francia Alpokban, és végül 
Svédországban. Mint az a felsoro¬ 
lásból is kitűnik, részünk lehet min¬ 
den földi “jóból”: esőből, hőből, 
forrőságból és fagyból, bitumenből 
és f oldatból egyaránt. Plusz még azt 
hozzá keli tenni, hogy hébe-hóba éj¬ 
szakai vezetés is be lesz iktatva, 
ami valóban éjszakát jelent: olyan 
koromsötétség borítja be a tájat, 
hogy a fényszórónk csóváján kívül 
eső dolgok csak egészen halványan 
sejtenek fel. 

A V-Rally másik vonzereje talán az 
volt, hogy valódi autómárkák közül 
válogathatunk. A rally autók legja¬ 
vát vonultatták fel: Toyota Corella, 
Subaru Impreza, Ford Esc őrt, Mitsu¬ 
bishi Lancsr, Renault Mégane, Peu¬ 
geot 166, Peugeot 306, Citroen Sa- 
xo T Nissan Almera, Skoda Felicia, 
Seat Ibiza. Az már más kérdés, 
hogy ezeknek az eredeti márkáknak 


akkor 
a gép 

egyszerűen 
nem enged 
minket a megfele¬ 
lő ívre. Raílyverseny 
ki pörgő kerekek nélkül - 
ez meglehetősen fura. Az 
igazat megvallva mondjuk van 
egy sajátságos módszer a csúszta¬ 
tásra: jóval a kanyar előtt he kell 
rántani a kormányt, és elengedni a 
gázt. Ekkor az autó egyet rángató¬ 
zik, majd “második nekifutásra” 
végre elkezd csúszni. Hát mit ne 
mondjak: ez valahogy nem egyezik 
azzal, amit eddig én az autóveze¬ 
tésről tudtam, és nem tartom való¬ 
színűnek, hagy bennem van a hiba. 
A játék mostani, PC-s változatában 
különösen szembetűnő, hogy 
mennyire hirtelen reagálnak a ko- 

















Az, nagy a nyíl jobb kanyon jelez, 
és közben az üt baka kanyarodik, 
senkii ne zavarjon - a korlátról 
majd úgyis lepattanunk! 


KlflOOl liiío:;: r .J!'v, 


Látványosság 

Játszhatóság 

Szavatosság 

Zenebona 


volt viitiiTijkoí L -97-hfin 


harmadik futam- 

bán rontjuk el az ™ *2 ZF ^ 

egészet. Felhív- 

helyszíneken be- I 93 

lül az időjárás I 

változhat szóval ;: r " 

az autónk mű- 

tünk egy kis fi- 

gyeimet. A fut a- MffK 

műk előtt az au- ■ 

tón eltérő beállí- 

tásokat eszkö- ■ 11 

zblbetiink. amivel az adott pálya a kocsik kidolgozása ezzel szemben 
körülményeihez igazíthatjuk a jár- mai szemmel nézve csak a minimá- 
ntü menettulajdonságát. (Cár Set- lls színvonalat üti meg - semmi 
tings) Állíthatunk a felfüggesztések extra. A fényszóró effektusa kifeje¬ 
li eménység én, a váltó áttételeinek zetten béna: ugyanolyan dara basán 
minőségén és a váltó típusán, to- világosodnak ki a polipnak, mint a 
vábbá megható- két évvel korábbi konzolos verziö- 
rázhatjuk, hogy bán. Ez mondjuk nem meglepő, hí- 
3 alul- vagy felül- szén végül is miért pont ezen javi- 
7 kormányozott tótták volna... 

autót kívánunk Akárhogy is nézzük; meglátszik, 
vezetni. hogy a V-Rally már nem egy mai já- 

A játék karma- ték. Az egészben pedig az a kósz¬ 

áik és egyben szánté, hogy ez a több éves késlel 
utolsó üzem- tetős nem egy elszigetelt jelenség, 

módja a Time Csak emlékeztetőül: nem is olyan 

Trial ’ Ké,féle ai Iftfoflrames még a SNES-es 

metódussal ver- mászkálés anyagaival “kényeztet- 
senyezhetiink az te” a PG-s tábort. Talán valamiféle 
* ’Jjj idő ellen: vagy üzletpolitikai fogás van e mögött? 
■w ' teljesen maga- Nem tudom, de őszintén szólva nem 
ity ÖS an, vagy is érdekel a dolognak ez a része, 
egy szellem el- Egy biztos: egy olyan műfajban, 
lenében. A szel- ahol havonta jelennek meg egyre 

B íemautő a ko- tökéletesebb és egyre szebb aIko¬ 
rábban elért lóg- tások, '99-ig tartalékolni egy *97- 
jobb eredmé- es anyagot szerintem felelőtlenség, 

nyüokhöz hűen Ha az autós szimuléciőkon beIül 

megy végig a most csak a ra Ily verse nyékét 
pályán, s mintha vesszük alapul, a V-Rally kapásból 
egy ellenfél len- eltörpül. A Colin McRae Rally lep¬ 
ne. a gép még aiábbis biztosan K.0.-val győz fö- 
azt is kijelzi, lőtte, vagy említhetném a Screamer 
hogy mennyi a Rallyt is, amit én szintén nagyobb 
különbség az becsben tartok. 


érmét kapuok, azaz ennyiszer hi¬ 
bázhatunk. A továbbjutáshoz vi¬ 
szont nem fontos a helyezés: csak 
az a lényeg, hogy időben áthalad¬ 
junk az ellenőrzési pontokon. Per¬ 
sze azért nem baj, ha elsőként 
érünk célba, a jutalmunk ugyanis 
ez esetben egy újabb érme. A kezdő 
szint négy különböző helyszínből 
áll, a közepes hatból, a nehéz pe¬ 
dig már nyolcból. 

Az Arcade móddal ellentétben a 
bajnokságok (Championship) hely¬ 
hez vannak kötve. Választhatunk, 
melyik helyszínen akarunk benevez¬ 
ni, majd azon belül három futamban 
kell jól szerepelnünk. Az elért he¬ 
lyezéseinkért pontokat kapunk, az¬ 
az a legvégén a pontverseny dönti 
el, ki áll a dobogó legfelső tokára. 
Az egyes menetek után az eredmé¬ 
nyek elmenthetők, így szerencsére 
nem kell idegüsszeomlást kapnunk, 


esik a kormánymozdulatokra, rá¬ 
adásul az 3 szörnyű, hogy ezen még 
egy analóg irányító sem segít. Az 
alacsonyabb kategóriájú autókkal 
(melyek lassabbak és forduléko- 
nyabbak, mint a komolyabb gépek) 
majdnem képtelenség versenyezni. 
Az egészen apró irányváltoztatáso¬ 
kat igénylő előzéseknél alig tudtam 
ügy lenyomni a megfelelő billen¬ 
tyűt, hogy ne csapódjak neki vagy 
az ót szélének, vagy a másik kocsi¬ 
nak, A csapódásról pedig annyit 
kell tudni, hogy ebben a játékban 
eszméletlenül rugalmasak az autók. 
Bárminők is ütközünk neki, úgy 
csapódunk le róla, mintha gumiból 


lenne 
a kaszt ni. 
Ugyanez a 
helyzet a búkká - 
- nóknál is. Ha vélet- 
■ lenül rá hajtunk a pá- 

lya szélén egy kisebb 
földkupacra, az úgy 
dobja tel és pörgeti meg 
a járgányt, mint ahogy az 
az olcsó akciófilmek hatás- 
vadász j ele Heteiben szokás. 

Ráadásul a többiek nemigen 
követnek el efféle hibákat, szóval 
egy-egy ilyen bukfenc, és már arra 
sincs esélyünk, hogy valamennyire 
utolérjük őket. Persze nem kétlem, 
hogy sok-sok gyakorlással el lehet 
sajátítani etyan vezetési stílust, 
ami ezeknek az autóknak megfele¬ 
lő, de nekem valahogy nincs ked¬ 
vem újratanulni a fizikát az Infogra- 
mes szájíze szerint. 


A játékmódok tekintetében a Net¬ 
Work opciót leszámítva ugyanazt 
tudja a játék, mint PlayStat ionön. 
Az Arcade módból három nehézségi 
színt van, melyeket sorban kell tel¬ 
jesíteni, tehát először csak a leg¬ 
könnyebb szint választható. Ahogy 
a játéktermekben szokás, érmék el¬ 
lenében versenyezhetünk. Három 


Mint ahogy azt az alcím is mutatja, 
a mondandóm végéhez közeledek, A 
játszhatóságot azt hiszem már nem 
kell külön ecsetelnem, hiszen a 
kormányzás kapcsán támadt gondo¬ 
lataim már képet adtak a vélemé¬ 
nyemről - az irányíthatat lanság 
alaposan rányomja a bélyegét az 
összképre. De azért maradjunk a 
tradicionális értékelésnél, azaz ve¬ 
gyük sorban a dolgokat. A külcsín 
nem csúnya: a viszonylag realiszti¬ 
kus pályák még a mostani csúcs já¬ 
tékokhoz képest is elmennek. Igaz, 

















Az ACOMP terűm különbőzé számítógépet kínál, melyeket 
kifejeaetlen ottboní Használatra ■ az egész csalási számára - 
elmünk. Minden Kémifőgépünk JfeariDQp" kompatibilis. 

Az ACOMP Base számítógépet átalakítottuk, hogy magFalelje<n a 
39-fcs év mindén elvárásának, égy ígéri kedvező árfekvés meBett. A 
gép Intel* CeleronA processzorral választható, 333MHz vagy 
■lOOMHz-es váítozatben. Kialakítása ideális a k«dö 
falhasználótenak:, mert nagy kapacitású winchester elegendő helyei 
biztosi! a lalhasználói programok és a játékok számára. Az AGP 
szabványnak köszönteiden a videokártya a multimédiás CD-k 
megjelenítőére nagy feibonlás&an Is alkalmas. A díjnyertes 
TOSHIBA CD-ROM-nak sem az íriptt. sem a nyomott £D lemezek 
olvasása nam jalení gondot. 

A gép sebessége a Pentium 1 !! rendszerekkel vetekedik. 


Az ACOMP Xplorer egy Sükáletesení kialakított munka- és játékgép. 
64MB SDRAM memóriája elengedő el étién a Játék- ás felhasználd* 
programok optimális Juttatáséhoz. Aj AGP szaDvárivnek 
köszönhetőén: a kiváló minőségű SMB-os videokártyája, DVD filmek 
megfélenítéséíG nagy felbontásban is alkalmas. A rendszer 
kiépítettsége megfelel a legújabb Játékok követelményeitek Is. 

Az ACOMP Zenith - JnieP Pentium: 1 II processzorral kiépüva - egy 
igazi nagyágyú, mellyal letetóség nyílik grafikus-, animácáns-, 
tervezői-, DTP- és zenei munkák elvégzésére. Teljesítménye eléri a 
mai PC-3 rendszerek leisű határait, beépített hatalmas winchester, 
minden szHtrványt támogató kivéld minőségű hang ás videokártyája 
miatt. A gép „alapját* az 1390-as év legjobb alaplapja az ABET BHfi- 
os képezi. 



A többi csak részletkérdés 
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ACOMP Zenith 


ACOMP Xplorer 

■ 

ACOMP Base 

Intel Pentium 11 processzorral 

1^1 

Intel" Celeron A processzorral 

■ 

Intel" CeíeronA processzorral 


■ ABIT BH6 alaplap, 
lntel : BX chipset 133MHz 
' 64MB SDRAM 100MHz 
< 8.4GB EIDE Ultra DMA HDD 
- 36*** TOSHIBA CD-ROM 



- Pentium El alaplap, 

AlíPro chipset, 133MHz 

* 64MB SDRAM 1ÜÜ MHz 

* 6.4GB EIDE UJtra DMA HDD 

* 36hax TOSHIBA CD-ROM 



1 Pentium II alaplap, 

AllPro eh ipséi. 133MHz 

* 32MB SDRAM 100 MHz 

* 4,3GB EIDE Ultra DMA HDD 

* 36™ TOSHIBA CD-ROM 



1.44 MB Floppy Disk Drive 

Intel* Partium "II processzor 

ATI Charger 3D AGP videokártya BMB RAM 

SoundBlaster PCI 64 OEM hangkártya 

50W aktk hangfalak 

ATX miditorony 

Microsoft kompatibilis egér 

Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


1.44MB Floppy Disk Drive 

Intel" Celeron processzor 

ATI Charger 3D AGP videokártya 8MB RAM 

SoundBlaster 16 kompatibilis hangkártya 

50W aktív hangfalak 

AT rmnítorony 

Microsoft kompatibilis egér 

Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


* 1 ,44MB Floppy Disk Drive 

* Intel* Celeron processzor 

- S3 TRÍ03D AGP videokártya 4MB RAM 

* SoundBlaster 13 kompatíbilis hangkártya 

* 50W aktív hangfalak 

* AT min [torony 

- Microsoft kompatibilis egér 

* Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


Celeron A 

333MHz 


Nettó ár: 129-900 Ft 


Pentium II 

350MHz 


Nettó ár: 154,900 Ft 

Pentium Pl 

400MHz 


Nettó ár: 174,900 Ft 


Windows* 



Celeron A 

333MHz 


Nettó ár: 104.900 Ft 

Celeron A 

400MHz 


Nettó ár: 119.900 Ft 


Celeron A 

333MHz 

Nettó ár: 89.900 Ft 

Celeron A 

400MHz 

Nettó ár: 104.900 Ft 



576KByte olvasó! 

Ha elhozod hozzánk ezt a 
hirdetést, akkor minden 
meghirdetett árból további 

5% árkedvezményt kapsz. 


GERICOM Notebook számítógépek 



- Intel 7 Celeron processzor, 400MHz 

* 64MB SDRAM 

* 4.3GB EIDE HDD 

* 1.44MB Floppy Disk Drive 

* 32vax sebességű CD-ROM meghajtó 

■ SoundBlaster 16 hangkártya 

* ATi RAGÉ LT PRO AGP videokártya 4MB SGRAM 

■ Infra port 

■ TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, Audio bemenet, 
beépített sztereó hangszórók, külső monitor, 
nyomtató, FS/2, soros port, USB, 

hangfal és mikrofon csatlakozó, bor hordta ska 

■ 38mm vékony, ezüstmetál színben! 

* DVD/CD író, dupla akku opcióval 4.3GB 

- Made in Germany 



Intel* Celeron processzor, 400MHz 
128MB SDRAM 
6,4GB EIDE HDD 
1,44MB Floppy Disk Drive 
32 mm sebességű CD-ROM meghajtó 
SoundBlaster 16 hangkártya 
ATi RAGÉ LT PRO AGP videokártya 4MB SGRAM 
Infra port 

TouchPad, 2db PCMCIA Kártya hely, Audio bemenet, 
beépített sztereó hangszórók, külső monitor, nyomtató, 
PS/2, soros port, USB, 

hangfal és mikrofon csatlakozó, bőr hordiáska 
38 mm vékony, ezüst metál színben! 

DVD/CD író, dupla akku opcióval K 4 qs 

Made In Germany V ‘ — 


13.3” TFT színes kijelzővel 


Nettó ár: 399.900 Ft 


13.3” TFT színes kijelzővel 


Nettó ár: 439.900 Ft 


Nyitvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-17.00, Szombat-Vasárnap: ZÁRVA 
A PÓLUS CENTERBEN a hét minden napján 10-20 óráig* Vasárnap 10-1B óráig 
Áraink az ÁFÁ-t nam tartalmazzák. Az árak változtatásának jogát fenntartjuk. 

ACOMP PEST: 1134 Budapest, Róbert Károly kft 38. m/Fax; 339-5647. 339-5640 

ACOMP BUDA: 1135 Budapest, Királyhágó utca 2. Tél ./Fax: 356-6790, 912-6963 

PÓLUS C ENTER: 1152 Budapest, Szentmihályi út 131 TsL/Fax: 419-4091 r 419*4099 


^ICOMP 


Internet: www.acomp.tiu Faxbank: 2-333-666/1477## Számítástechnikai Kft. 
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N emiéi tértem vissza a m ag yar-angoi derbiről, jesen megszokott dolog), de akad újdonság is, A hill* 
és a Ragy eseményei felbuzdulva el Is határoz- só környezetre semmi panaszunk sem lehet: a stodi- 

lám, hogy a gépen is lociiom egy jőízüt, és Miok, a közönség és a gyepszönyeg kidolgozása Is 

péppé verem az angolokat. No nézzük csak: FIFA99 - kellemesnek mondható. Talán a fényeffektusok tűn* 
rulez, de már ezerszer megnyertem. World C u p 98 - oek kissé szegényesnek, mert ha már 3D-kártyát 

majdnem ugyanaz, ráadásul nincsenek benne ma- használ a progi, tégye art teEjes mértékben. Az Ao- 

gyárak. AcM - nem rossz, de most nincs kedvem tua3-ban ez azért jobban sikerült. 

Az animációba l már akadnak 
problémák. Tulajdonképpen ami 
így 35-ben elvárható, azt kor¬ 
rektül megkapjuk. Az egyik új¬ 
donsággal éppen a gólörömnél 
találkoztam - illetve egy ideig 
nem is ismertem lel. Ugyanis ha 
gélt rúgunk, a gól öröm 
formája tőlünk függ. 

Az első pillanatban 
ezt asm tudtam, már 
éppen kezdtem volna 
ideges tenni, hogy mi¬ 
csoda proli megoldás 


hagy nem túl változatosak. A nagyon közeli és na¬ 
gyon távoli közti ötfokozatú skálán változtathatunk, 
ez egy kicsit kevésnek tűnik. Más kérdés, hogy való¬ 
ban ezek a legjatszbatóbb kamerőpozíciók, de csak 
a vicc kedvéért megnéztem volna felülről, vagy a ka¬ 
pa mögül is, azonkívül Lehet, hogy valaki teszem azt 
a Sensibte óta ilyen pozícióból szeret játszani, 

A visszajátszás ugyanakkor már jóval szabadabb te¬ 
ret enged: nem egy pár darab tii kameraáflás közt 
kell váltogatnunk, hanem az IrányMUetyűk segítsé¬ 
gével olyan helyzetből nézzük vissza az akciói, ami¬ 
lyenből csak akarjuk. 

A grafika legnagyobb pozitívuma, hogy égés: nagy 
felbontásokba Is leitornázható, nálam a PH 300-on 


ha már otthon vagyunk az Irányításban. 

Kifejezetten tetszett, hagy a Játék mutatja az éppen 
aktuális játékoson kívül a passz irányát, a lövés 
erősségét, valamint azt is, hngy hova lóg 
lepattanni a levegőben lévő labda (igaz, 
ezt csak elrúg ás után], Ez korrekt megol¬ 
dás, nemcsak vaktában lövöldözünk. Ke¬ 
vésbé (lile 
ínyemre a 


tel installál ni. VIUA 
Footbalf-mS ez? 

Csapjunk belei 
Az intro kissé lelom¬ 
bozó, ráadásul 
szól alatta - de 
hogy mire számíthatunk a Játékban, 
ugyanis az utolsó pár világbajnokság 
ieoészsa nuntosan az 53-as svédor- 


egy kis időre a rendező 
ország zászlaja előtt, 
így is van, a program 
Ilyen szemponttá! egy 
k az irá- 


/ 


és kizárólag nemzeti váloga¬ 
tottak, de mindegyikükkel le¬ 
játszhatjuk az éppen aktuális 
világbajnokságot a selejtező- 
csoportoktól a döntőig. Ez 
alól természetesen kivételt 
képeznek azon országok, amelyek agy pár éve még 
nem léteitek jpl. a szovjet vagy jugoszláv utódáfia- 
nofc), ezek értelemszerűen csak azóta irányílhataak, 
amióta önálló válogatottat ind itattak a versenyben. 
Ez azért nem egy piskóta dolog, ha a számok nyelvé¬ 
re szeretném mindezt leiordítani, 1035 nemzeti váia- 
gataitjkeretl mintegy 165BD játékossal. Mit maid- 
jak, nem rossz! 

A selejtezőcsoportok lötténelomhú csapa:listát tar¬ 
talmaznak, de a vb-re kikariita csapatokat már vélet¬ 
lenszerűen számolgatja a program. így például az a 
nonszensz dolog is elü fór Juh. hogy a 98-as francia- 
országi világbajnokság döntője az általam irányított 
magyar látogatott fez még rendben is vnlna) és a 
nagyhírű Costa Rica nemzeti tizenegyének vérfa¬ 
gyasztó összecsapását hozta. No ez már egy érdeke¬ 
sebb dolog, Illett volna egy kicsi! az erősorrend 
alapján kialakítani a csapatokat. 

Térjünk a lényegre. A grafika szerintem nem éri el a 
FIFA színvonalát, de olyan nagyon sokkal nem is 
marad el tóle, Leginkább talán az Actua 3-éboz tud¬ 
nám hasonlítani, némi eltéréssel. Apróbb bugák ter¬ 
mészetesen vannak benne (sajnos ez manapság tel* 


4 irwddrttvM enyhén 
Szólva hasznaiba futtán 
kameranézet 


séghibája van a dal ugttak csu¬ 
pán: azt sajnos már megszok¬ 
tam, begy olyan 30-s tociprág- 
ram nincs, amelyben a játéko¬ 
sok figyelembe vennék a kapu¬ 
fái Elletve a bálát, úgy siklanak 
rajtuk keresztül, mint egy V2.Ű- 
ás termi nótor. De az már jóval 
érdekesebb, hogy sprintetek 
ürömömben, a csapat mellettem 
lohol, de van egy emberke aki 
néha mozdulton testtel, (alán 
egy vízssízöhöz illő pózban siklik 
mellettem a Tinón. Mondjuk 
megtapsolandó mozdulat, de 
ilyet azért igen-igen ritkáit lát 
az ember tocipályán, A másik,, 
hogy egy idd után megunja az ember, már látott min¬ 
denféle figurát, átlépni meg nem igazan tehet. 

A játékosok kinézete megüti a FIFA szintjét, külön¬ 
bözői a rctipusu k. hajstílusuk és bőrszínek váltogat¬ 
ják egymást, ahogyan ez Iliik. A kame raál lásokkal 
kapcsolatban annyi negatívumot tudok felhozni, 




Az WSB'üs magyar 
bevetésre készen, Akkor 
még tutbothítainh is voltak 


mely második generációs 3D-kárlyáva3 kül önöse h b 
akadozást mulatna. 

Az irányhillentyűkrol jut eszembe: az irányítás bil¬ 
lentyűzetről meglehetősen körülményes, ráadásul ha 
már van az olóra megadottakon kívül cuslom beállí¬ 
tás is, nem értem, hogy ezt a program miért nEm 

menti el. Nem egy szívdsrito 
dolog minden egyes betöl¬ 
tésnél újrakonfiprálni. Az 
iránybitlentyűkün hívül 
nyolc (!} másikra lesz szük¬ 
ségünk a Játék komplett ke- 
zeióséhez, ami egész Egy¬ 
szerűen su k. Egy gamepod 
vagy több napos kitartó gya¬ 
korlás (polipoknak! ugyan 
segíthet a problémán, ite 
nagy gond, hegyaspecko 
mozdulatok nagy részét 
csak akkor födjük előhozni, 


kell a legjobb pillanatban megnyomni a csavaráshoz. 
No mindegy, felfoghatjuk ügy is, hogy valfóághüek 
akartak lenni, igazából sem sokkal nehezebb egy jó 
szabadrűgasgólt rúgni. 

A hangról semmi különösét nem ludek elmondani, 
teljesen átlagos, egyedül az zavart, hogy nálam gól¬ 
nál egy kicsit késett a közönség ordibálása. 
Tulajdonképpen ennyi elég is a játékról, egy jó, de 
nem kiemelkedő fnclprogram, ami azonban mégis az 
átlag (ölé helyezi, az a történelem megváltoztatásá¬ 
nak lehetősége. Játszhatunk rengeteg !, jni tett vol¬ 
na, h^'-meGcset, és egész különleges dolgokat is 
összehozhatunk, pl. agy 59-as és egy 38-as csapat 
csatáját. Ha valakit ez tűzbe hoz, és szereti a loc il 
is, mindenképp ajánlatos megnéznie. 
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sd llarn át a cikk négere! 

Ja, és még egy érdekes adalék: A játék feltesz 
jó pár internetes linket a gépre, azonban emlí¬ 
tést a játékról sem a kiadó, sem a fejlesztő (1) 
site-ján nem találtam. Hm mm... roppant külö¬ 
nös, 

U. 


Champiana League 


MEGJELEL rr:.if..s 

S 

MírÚműm: PT66, 16MÖ RAT.1 
Ajánlott: P20O, 32MB RAM 
30-gyor5itá Dwect3D, 3DÍ* 
MulllpJayer: modem, soros 


mmmm. 




Tok 52éf>. tök jó - cüuk szjqcjijt. Talán -j z 
újdonsült P-3HAtoodoo3 tulajoknak jo lesz 


A Bajnokok 


A Z európai futball egyik legnagyobb sikertör¬ 
ténete kétségkívül a Bajnokok Ligájához 
(BL| fűződik. A Bajunk csap átok Európa Kii¬ 
pájának (BEK) jogutódja immár a nagy előd tejére 
nőtt, mind fontosságát, nézettségét, minit esz¬ 
mei értekét tekintve. Fantasztikus körítés, rek¬ 
lámhadjárat, üzleti élet veszi Körül és valami el¬ 
képesztő mennyiségű pénz van benne. Kern lebe¬ 
csülendő az ott szereplő csapatok játéktudása 
sem - azzal, hogy az igazán nívós nyugat-európai 
bajnokságokból immár nemcsak a bajnok, hárem 
a bajnokságban közvetlen mögötte végzettek is 
indulhatnak a trófeáért, hihetetlenül erős me¬ 
zőnyt hozott össze, amelynek minden egyes mér¬ 
kőzésén garantált a magas szinten űzött, XXI, 
századi labdarúgás. Ennek megvan a hátulütője 
is - ebbe a szuperélitbe egy kelet-európai kis¬ 
csapatnak (pl. egy magyar bajnokiak) bejutnia 
szinte lehetetlen, mert már a selejtezők során 
olyan ellenfeleket kaphat, amelyek egy laza ha¬ 
tossal küldik haza őket, ha éppen tudnak futni a 
röhögéstől a negyedik goi után. 

Tulajdonképpen már vártam is, mikor csapnak 


Rotterdam, Nőt- 
tingham Férést, 


mund - talán 
nem is érdemes 
folytatni a tel sorolást. 

Maga a játék már kevésbé nyújt élvezetes idő¬ 
töltést, minta nevek közti osemegézás. Mindent 
a legnagyobb részletességre felrakva nagyon 
szép a játék, körülbelül a FIFMB-el egyszintű. A 
közönség hullámzik, vakuk villannak a nézeté- 
réti. A Játékosok kidolgozása nagyszerű, az ani¬ 
mációjuk is jó. Mind a négy sarkon lévő reflektor 
miatt vetett árnyékukat látjuk, melyek ugyanúgy 
animálnak, akár magú ka 
focisták, Sokfé¬ 
le cselt 
hemu- 


Ligája 


pén nyúlni a cigimért), de égy már bosszantó, 
hogyha egy csatár rálővi a labdát, akkor az kez¬ 
detben lassan vánszorog át a képernyőn, majd 
miután csak a kapus van a képen rögtön átáll 
normális sebességre. Innen adok egy óriási pi¬ 
roslapot a programozóknak - talán egy patchben 
lehet reménykedni. A VEVA nyugodt lélekkel fut 
u gyan ezen konfigon 1024’768-ban, és azért nem 
ENNYIVEL jobb a Champions League grafikája. 

Ha akkor következzen ami talán a leg¬ 
jobban tetszett: a kommentár az 


egyik legjobb, amit eddig 
fnoijátékban hallot¬ 
tam. Tudja majd' 
minden játékos 
révé 
eh 


lő helyre. Ez egy nagyon szimpatikus dolog, re¬ 
mélem a jövőbeni focijátékok tovább viszik, il¬ 
letve továbbfejlesztik ezt a fogást. 

Egyszóval igen felemás véleményem van a prog¬ 
ramról. Ez egy király foci lenne, ha az egészet 
nem vágná haza a borzasztó gépigény. Hem hi¬ 
szem, hogy Magyarországon a dual Pll-esek len¬ 
nének túlsúlyban, 256mega RAM mai, márpedig 
ahogy einézem ezt a cuccot itt, ennek az kell. 
Adott egy jó grafikával és hanggal megáldott já¬ 
ték, amely még játszható is lenne és tessék: 
most meg nem fut. Hálám még mindig a FIFA99 a 
király, egy mástól év múlva pedig, amikor már az 
állaggépeken is játszható lesz a Champions Lea¬ 
gue, biztosan kínt lesz a FIFAOÖ vagy valami ha¬ 
sonló - az pedig, hogy ezt megüti majd, szinte 
biztos. Félreértések elkerülése végett: a minin- 
mum és az ajánlott kunfigol a kézikönyvből má¬ 


ié a szoftverjeilesztők erre 
a lehetőségre, amelyik 
szinte tálcán kínálja ma¬ 
gát. Talán eddig jogi aka¬ 
dálya lehetett, hogy nem 
késált adaptáció, talán 
valami más - mindegy, 
most a Silicon Dreams fejlesztésében és az Eidos 
kiadásában megjeleni a BL legutóbbi, 98/59-es 
szezonjának átirata. Ugyan egy pár napja tudjuk, 
hogy a Bayern München ás a Manchester United 
fogja a döntőt vívni, de nyilván akad olyan is, aki 
szívesebben látna másvalakit a döntőben. A le¬ 
hetőség adott, csak le kell ülni a gép elé. 
Azonban nem csak a ma, hanem a közel és a 
régmúlt sztárcsapataival is játszhatunk, ha ép¬ 
pen úgy tartja kedvünk. A programban a Reál 
Madrid 1960-as BEK-gy özeimétől kezdődően sze¬ 
repel az Összes győztes, és akár a jelen csapata¬ 
it is kihívhatjuk egy jé kis mérkőzésre. Olyan 
fantasztikus nevek szerepelnek itt, mint a Liver¬ 
pool. Reál Madrid, Celtic Glasgow, Feyenoord 


Ahogy így ctnézcm a 
Celtic védelme enné! sem 
áiS 3 helyzet magaslatán 

tus és jól érthető, süt még mintha a szokásos an- 


hálunk, az ollózás sem megaIdhalallan feladat a 
kapu előtt. Minden játékosnak van speciális 
mozdulata, ami általában egy trükkös eset. A ka- 
meraállásak jók, pont annyi vau amennyi kell. 
Játszhatjuk a m ér közöst három különböző néző- 
pontbói (oldalvonal melletti, Izometrikus és a ka¬ 
pu mögötti) és ezeken belül olyan öt-hat magas- 
ságsziötről. A visszajátszások szintén nagyszerű¬ 
en sikerültek, végre egy olyan tooiprogram, 
ahonnan nemcsak egy kamera állásból látni tisz¬ 
tán a helyzetet. 

Ez eddig gyönyörűen hangzik, most jön azonban 
a feketeleves: ugyan grafikailag a végletekig 
konfigurálható, de elfogadhatatlannak tartom, 
hogy egy Riváva! felszerelt Pll-esen, 64 mega 
RAM meletl, G4D*4Bfl-bán lassú Je¬ 
gyen. Mindent a legnagyobb részletes¬ 
ségre lelrakva egész egyszerűen ÉL¬ 
VEZHETETLEN. íz borzasztó. Addig 
nincs nagy haj, amíg 2-3 Játékos van 
egyszerre a képernyőn, de ha a fél 
mezőny látszik, ott már nagy gáz van. 
Tulajdonképpen nem is elkezd szag¬ 
gatni, hanem lelassul, őe olyan szint¬ 
re, mintha nem is focisták, hanem 
nagyonnagyonöregliük csoszognának 
a fOviin. Bár még azt mondom, száj¬ 
hó zva még ez is elmegy (legalább nyu¬ 
godt szívvel oda ludok egy akció köze- 


rjolszasz artikulációja is kövesbe lenne zavaró. 
Érdemes is megemlíteni a két híres angol kom¬ 
mentátor, Roy Atkinson és Bryan Mnore nevét. 
Egyébiránt a dicséret az egész játék audio-részét 
megilleti, mind a zene, mind a hanghatások te¬ 
rén jó minőségű és színvonal ü effekteket háti ha¬ 
tunk. A közönség a szimpla és szokásos ordítás 
ős felhördülés mellett dobul, trombitál, ahogyan 
az egy nagycsapat stadionjában immár egyre 
mindé napibbá válik. 

Ami a játszhatóságot illet, erre is áll, amit a VI- 
VAFootballnál írtam: szinte elegendhetelen egy 
jobb (min. hat-nyolc gombos) ga megad használa¬ 
ta, mert amellett, hogy a billentyűzés kényelmet¬ 
len és nehéz, nálam a konfigurálásnál rejtélyes 
módon rendre le is lágyért. Hogy ez egyedi prob¬ 
lémám-e. azt nem: tudom, de utálatos dolog egy 
Windows résfalt a maga öt perces unalmával. A 
játék nem könnyű, de az előbb említett módszer¬ 
rel élve nem is kezelhetetlenül nehéz, tulajdon- 
képpén már az első meccsemen is sikerült góll 
lőni, ami azért általában nem jön össze egy va¬ 
donatúj programnál. 

Érdekes, és számomra eddig játékban soha nem 
tapasztalt dulog, hogy amennyiben szabálytalan¬ 
kodunk az elleniéiig! egy olyan pozícióban, hogy 
onnan kapura is küldheti a labdát, a felálló sor¬ 
falat mi helyezhetjük és állíthatjuk be a meglele- 
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akár a játékosokat. A játékosok adásvétele az 
egyik legizgalmasabb, illetve legjobban kidol¬ 
gozott része a játéknak: kölcsön űzhetünk, ve¬ 
hetünk, próbajátékra hívhatunk, mindért a leg¬ 
újabb nemzeti és európai szabályrendszer való¬ 
sághű keretei közt. 

Megjelent a multiplayer lehetőség is, ami nem 
egy rossz dolog, de némi fenntartással kezelem 
- már egy körökre osztott stratégiánál is sokat 
keli várni a lobbi playerre, de hogy itt milyen 
lehet, azt még elgondolni sem igen merem, 
Oldalakat lehatna írni a játékról, hogy min¬ 
dent kivesézziink, de a szűkös keretek nem biz¬ 
tosítanak elegendő helyet. Következzenek hát 
azok a dolgok amik nem tetszettek, nehogy el¬ 
fogultsággal vádoljatok: 

Ha mindent bekapcsolunk, a program rendkí¬ 
vül időigényes. Köszönhető ez ugyan a hatal¬ 
mas és részletes adatbázisnak, de akkor is le- 


A zt hiszem túlzás nélkül állíthatom, hogy a 
focimanager programok királya a Champi- 
otíship Manager |illetve egész pontosan a 
sorozatj< Népszerűségére csupán egyetlen pél¬ 
dát említenék; az Interneten több tucat hiva¬ 
talos (és hivatlanj site foglalkozik a 
játékkal, úgymint taktikák, fan- 
clubok, msist-üuy játékosok és 
így tovább a végtelenségig. 

A program nekem Is évek 
éta szünet nélkül fenn 


talán felkapják a fejüket és azt mondják: a 
múltkoriban elemzett Fontban World Manager¬ 
ben összesen 54 ország ligái voltak irányítható¬ 
ak. Ez igaz, 

de 


az szinte kivétel nélkül megtalálható itt is. Ed¬ 
dig Is benne volt az összes európai kupa, VB, 
EB, most pluszként van Copa America, Interto- 
tá-kupa(ezl még sehol máshol nem láttamj, 
kezelj az olimpiai játékok tornáit (ez meg pláne 
nem volt) ás a nemzeti válogatottak barátságos 
mérkőzéseit, az egyes ország okban megren¬ 
dezendő helyi kiírásokon kívül. Még nem 
irányítottam dél-amerikai csapatot, de 
egyáltalán nem lennék meglepve, ha 
a Libertadc res-kupa ís szerep lene . 

Még FIFA-rang lista is var, szá¬ 
vai nagyszerű, minden fanati¬ 
kus elégedetten esett inthet 


A Manchester kicsit roüüeí 
birtokolta a labdát, de ez tán B 
w íredrrtánjHböí ís kitferúí 

, ^ 

van a gépemen - jö¬ 
hetett közben bármely 
más hasonló témájú trón- 
követelő - és talán nem 
is mült el olyan hét, ami¬ 
kor nem játszottam vele. 

A második rész megjele¬ 
nése óta azonban már 
elég sok idő ellelt, ás 
éppen ideje veit, hegy ki¬ 
jöjjön az új rész. 

Egy kicsit magárélajá- 
tékró I annak, aki nem is¬ 


Az ER-seiejtezö ebben a cs-o- 
portban elég érdekesen alakul 


merne: a végletekig rész¬ 
letes és komplex, valósághű statisztikai ada¬ 
tokkal alátámasztott managerprogramról van 
szé, Első pillantásra rendkívül bonyolultnak tű¬ 
nik, de a nagyszerű menü rendszer és a HTML 
dokumentum-szerű (szinte mindenre kattintva 
egy ujabh részlet jelenik meg) képernyők mégis 
átláthatóvá (és nem utolsósorban kezelhetővé) 
teszik. 

Mik az újdonságok? Először is immár 15 kü¬ 
lönféle bajnokságban edzőskíidhetünk, talán 
érdemes őket felsorolni; Európából Anglia, Bel¬ 
gium, Dánia, Franciaország. Hollandia, Német¬ 
ország, Spanyolország, Portugália, Skócia, 
Qlaszország. Norvégia és Svéd ország képvisel¬ 
teti magát, Dél-Amerikából a két óriás (Argen¬ 
tína és Brazília], és végül egy igazi kuriózum¬ 
ként a japán ligát is lejátszhatjuk. Egy páran 


Roberto Gáncs (Reál 


Madrid 


Ami! tudni ákáfSZ RolfCflO 
CártosTÓI (de idáig nem 
merted megkérdezni) 


aki egy kicsit is ismeri a CM-et, az tudja, hogy 
ez a feljebb felsorolt ligák szinte teljesen való¬ 
sághű és realisztikus kivesázásét foglalja ma¬ 
gában, haj szál pont os játékoskeretekkel és va¬ 
lami olyan mennyiségű statisztikai adattal, 
hegy az már-már hihetetlen. Ennek tükrében 
azért mái korántsem olyan fanyalogd [való a 15 
liga, arról meg végképp nem beszélve, hogy 
ezenkívül rengeteg olyan csapat is szerepel a 
játékban, amik ezen a (valljuk be nyugodtan} 
szupereden kívül leledzeitek, Jő példa erre, 
hogy a magyar csapatok közül is minimum tíz 
képviselteti magát, pedig ha valaki nőm igazán 
játszik kulcsszerepet az európai labdarúgás¬ 
ban. hát mi vagyunk azok. 

Még egy fontos dolog: a 97/9B-as kiadásban 
(ez a második rész legutóbbi verziója, még 
DOS-alapúi 16 mega 
RAM kellett ahhoz, 
hogy egyidöhen 3 liga 
eseményeit kitüntetett 
figyelemmel kísérjük és 
akár egyikből a másik¬ 
ba átevezzünk agy játé¬ 
kon belül. Nos, itt akár 
mindegyiket bekapcsol¬ 
hatjuk egyszerre, de fi¬ 
gyelembe kell vennünk, 
hogy a játszott ligák 
számával egyenes 
arányban nő a játék 
idő- és gépgénye. 

Ami nemzetközi szinten 
szerepel a tociáletben, 


Az első csapaton kívül átvehetjük a tartalékok 
irányításét, megtalálhatóak a nemzeti váloga¬ 
tottak 21 éven alóli keretei.,, folytassam to¬ 
vább? 

Újdonság a kezelőfelület változása ís, Oldalt 
vannak a legfontosabb menük, amelyek immár 
pull-down szisztémával működnek, ami jóval 
áttekinthetőbbé teszi a játékát. A képernyő na¬ 
gyobbik részét az információs ablak foglalja el, 
de szinte innen is megtudhatunk és elérhetünk 
mindent, ami kell, csak kattintunk egy csapat 
vagy egy játékos nevére, de akár egy meccs 
eredményére is (Ilyenkor igen részletes statisz¬ 
tikát kapunk a mérkőzésről?. 

A legnagyobb változást ezenkívül a taktikai 
rész kapta, Itl már aztán tényleg ázi csinálha¬ 
tunk, amit a szívünk diktál: meg adhatjuk az 
alapfelálláson kívül még azt is, hogy labdával 
illetve labda nélkül merre mozogjanak a játé¬ 
kosok, meg még egy rahedli más dolgot, Az 
alapfelállásoknál sok elére megtervezett szisz¬ 
téma közül választhatunk, de ha valaki a jól 
bevált módszerek helyett egy teljesen egyedi 
elgondolással kívánna előállni, azt is megtehe¬ 
ti, Minden egyes taktikánk külön rögzíthető a 
vinyőn, ami Igen jó dolog, meri például megter¬ 
vezzük az otthon és az idegenben alkaimazan- 
dót, szépen eltároljuk, így ezt nem kell minden 
meccs előtt tíz perc szoszm ötciléssel megolda¬ 
ni. Változott, illetve teljesen újdonság az 
edzésterv Összeállítása is: minden egyes játé¬ 
kosunkat akár egyéni módszerekkel is edzhet- 
jük. Éhben különféle segédedzők lesznek segít¬ 
ségünkre, melyeket szintén aőnl-venni lehet, 


Ionja a lábát az ember, ha minden ligát bekap¬ 
csol. Ilyenkor még a load-save műveletek is 
iszonyúan megnyúlnak - és hát nem mindenki 
idömillíomos, vagy annyira türelmes, hogy télé¬ 
rát várjon egy meccsre (amit még lehet, hogy 
el is veszít), Full instati esetén valamivel több, 
mint fél gigát lenyúl a vinyóről és erre még 
pluszban jönnek a játékállások (azok sem pis¬ 
kóták). Mai szemmel nézve egyáltalán nem egy 
látványos program, ugyanakkor azt is el kell is¬ 
merni, hogy ebben a műfajban ez nem hátrány. 
Mindössze ennyi negatívumot tudok felhozni e 
csodálatos program ellenében, amelyet minden 
manage fanatikusnak (főleg ások szabadidővel 
rendelkezőknek} tiszta szívemből ajánlok. 

U. 


és a Ligák Bajnoka 
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zt már megszokhattuk, hogy a processzo¬ 
rok és a. videokártyák minden egyes új 
generációjánál a nagyobb játékkiadók új¬ 
ra és újra elárasztják a piacot repülőgép szi¬ 
mulátorokkal. A törekvés elég nyilvánvaló: a 
nagyobb prociseb esség és a gyorsabb video¬ 
kártyák sokkal kifinomultabb grafikai kivitele¬ 
zést tesznek lehetővé. A Pentium-II Is Voo* 


A megrögzött szimulálórrajongé rögtön elme' 
ril az OptÉons-meníiben, és elsősorban csutká¬ 
ra állítja a grafikai megjelenítést (már amen¬ 
nyiben bírja a gyűrődést a masinája), másod¬ 
sorban pedig kedvére kapcsolgatja a szokásos 
könnyítéseket/nehezítéseket (végtelen üzem¬ 
anyag és lőszer, sérthetetlenség, stb.J. Itt fel¬ 
tűnik egy érdekes, eddig még sosem látott op- 


kezdje meg az ismerkedést a kezeléssel. Ez 
most elmarad, lévén ez az elmaradhatatlan 
menti port most elmaradt, Sebaj, lehet tovább 
nézelődni a főmenüben, ahol például a Squad- 
rons poriban megismerkedhetünk azoknak a 
századoknak a rövid történtével, amelyeknek 
kötelékében a játékban szerepelhetünk. Akad 
néhány tárgyi tévedés, de ezeket most inkább 


dász, romboló (briteknél itt kettő is van} és 
agy bambázogépet, Bombázó! Ezer éve nem re¬ 
pültem bombázóval! (Ha jól számolom, a Sri. 
István vs Koppány mérkőzés óta.) Mivel rend¬ 
szerint az kezelhető egy személy által, a fej¬ 
lesztők az egyíiléses vadászgépeket erőltetik, 
szóval a bombázépitőták, navigátorok és gép¬ 
puskaállások közötti boklászás igencsak kűri- 
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még kitérünk. Akad 
egySkill opció is, amely¬ 
ről rövid szőtárazás után kide¬ 
rül, hogy "ügyességet" jelent. Hogy ez 
kirek az ügyességére vonatkozik, azt számom¬ 
ra ködetfekt takarja, de az biztos, hogy nem a 
sajátunkra, mert szemlátomást nem a repülési 
modellt ál Htja. Maradjunk annyiban, hogy ez a 
játék a sző elég szoros értelmében vett szimu¬ 
látor, amit egyszerűen szemléltet 
az a tény is, hagy külön-külőn 
kell kezelnünk a magassági kor¬ 
mányokat, az oldal kormányokat 
és a trimmlapokat - a szimpla 
kurzorral történő irányítást el le¬ 
het felejteni! Tehát aki egy 
szimpla lövöldözős játékra vá¬ 
gyik, inkább nézzen egy másik 
program után. 

Az opciók heá! Izgatása után a 
fant említett megrögzött SZft ter¬ 
mészetesen azonnal az Instant 
Aotion menüpontba vall magát, 
hogy meleg körülmények kozott 


hagy¬ 
juk, mert a fotók¬ 
ról és a szövegből is valami 
igen komoly meglepetés ígérkezik, ami rög¬ 
tön testet is ült, mihelyt átballagunk a hangár¬ 
ba, hogy megtekintsük a repülhető gépek vá¬ 
lasztékái. 

A típus isme felest öl most eltekintek, mert 
ügy látón, a grafikusunk ezt már megtette he¬ 
lyettem a vizuális léttatás eszközével. A többi 
szimulátorban rendszerint azt a módszert köve¬ 
tik, hogy a legismertebb típusokat repülhet¬ 
jük, illetőleg bezsúfolnak mindent eszükbe 
jutót. Az előbbi esetben a MSíft a gárdát ke¬ 
vesli, az utóbbiban pedig izmiért Igen, ami¬ 
kor az meg nem "-típusú kérdéseken morfondí¬ 
rozik, Itt viszont teljesen világos a koncepció: 
a leghíresebb amerikai, angol és német típu- 
sokból kiválasztottak egy-egy klasszikus va- 


teszi a Fighter Sgu- 
edront a mezőnyben. 

SzJVC ilyenkor szokta elsütni a “puding pró¬ 
bája az evés''-típusú kitételét, én inkább csak 
azt javaslom, hogy kössünk el egy masinát az 
istállóból (lehetőleg ne egy bombázóvá! kezdjé¬ 
tek). A tesztrepülés ugyan a levegőből indul, de 
mi inkább kezdjük a felszállással - amitől a szi¬ 
mulátorokban még járatosabb játékosokat is ki' ] 
veri a víz. A felszállás ugyanis nem azzal kezdő¬ 
dik, hogy gázt adunk, kiengedjük a kerékfékei 
és go! - előszűr ugyanis szépen rá kell fordul¬ 
nunk a kifutópályára, ami már maga is felár egy 
bűvészmutatvánnyal. A felszáll és ezután már 


üoo2 osztályra alapozott játékok körülbeli 
tavaly karácsonyra értek be, és természet 
megint jött az éj áradat. WWII Fighfers, El 
pean Air War. Microsoft Flight Gombai Simul a 
tor - hogy a légi háborúk történetének osak 
témánkba vágó szegmensét érintsük. A szep¬ 
tembert ECTS-en ez Acti Vision még szintén ka¬ 
rácsonyra ígérte a Fighter Svadront, aztán 
nagy taktikusan átengedte e kissé forgalmas 
piacot a többieknek, és elnapolta a kiadást a 
húsvéti jövés-menésre. 

Kezdődik a móka a elmaradhat lan introval, 
amelyben szokás szerint elhullik egy nagy halom 
AFQ (Azonosítható Repülő Tárgy}. Ennél ugyan 
már láthattunk szebbel Is, az mindenesetre di¬ 
cséretes, hogy ügyesen összevágták a számító¬ 
gépes animációkat az eredeti felvételekkel, 
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hofen vadászezred Jun¬ 
kere 86-asokkal repült bevetésre. 

Akinek egyébként kevés lenne a 3*30 külde¬ 
tés, egy külső editorral kedvére fabrikálhat 
maginak újakat. 

A campaignekkel sokkal egyszerűbb a hely' 
zet: nincsenek campaignek, Olyat már hallat¬ 
tam az utóbbi időben, hogy nem voltak scene- 
riok, de hegy nem lehet a játékban karriert 
játszani, ez egyszerijén nevetséges. Hacsak 
nem vesszük karriernek azt, hogy a pilóta listá¬ 
ban megmarad a nevünk is sorban behívogat¬ 
juk a scenariokat. Ez azért kissé nyakatokért 
megoldásnak tűnik, és - ismérvéi a kiadók üz¬ 
letpolitikáját-egy jövőbeni mission disfcet 
sejtek mögötte. 

Mindent összevetve: minden szinten némine¬ 
mű kettősig jellemzi a Fighter Sgnadront. Ke¬ 
vés gép - viszont vannak bombázók is. Rakás- 
nyi soenarío- campalgn oáne. Csomó nézel I 
kép, hatalmas nagyításokkal - spórolás a pali- 
gonokkal. Nekem személy szerint tetszett, de 
figyelembe véve a lentebb elmondottakat, nem 
azoknak ajánlom, akik a European Air War ml- 
nimális repülési modell/maídmális grafikai 
megjelenítés knnfigjáhűz szoktak hozzá. 

CoVboy 


tást feltettem a maiimumra, semmiféle sebes¬ 
ség csökkenést nem tapasztaltam. Persze en¬ 
nek értékéből sokat levon, hogy ezt ügy érte el 
a program, hogy maradt ugyanúgy 640*460- 
ban, ahogy volt,,, 

A scenariok három hadszínteret foglalnak ma¬ 
gukba (az angliai Dover körzetét, Ésaak-Alrikát 
ós a németországi Rajna-vidéket), egyenként 
10-10 küldetéssel. Először azt hittem, hogy 
csak amerikaiakkal lehet repülni, de ez az 
{alapiállapot csak addig tart, amíg a New Pi¬ 
láfnál egy másik nemzetiséggel be nem jelent¬ 
kezünk a szolgálati listába: a küldetések ilyen¬ 
kor sem változnak, csak a géptípus és a fel- 
gok azért itt is találhatók: egyes 
akár két alakulat között is vá¬ 
laszthatunk, és míg az amerikaiaknál ez 
mindig egy vadász és egy bombázó 
század, azért igen csodál¬ 
koztam rajta, amikor 
a német JG 2 
Richt- 


mint általában a többi hasonló játékraI: a fel¬ 
szín textúrái valóban nagyon szépek - mindad¬ 
dig, amíg földközelbe nem ereszkedünk, mert 
akkor szokás szerint beáll a ’lalrahányt bor¬ 
só'-effektus, (normális leiszín nyilván a Fenti- 
um-VI/VoDdoolO knnligek megjelenéséig várat 
magára,f Amire biztos nem lehet panasz, azok 
a külső kameráállások, amelyekből van sima 
külső-, követé-, fegyver-, következő gép- és 
irányíintorony-nézet, A nézetek természetesen 
szabadon forgathatók és zoomo Ihatok, és ami 
a legszebb, ugyanez vonatkozik a bombázók 
személyzetének összes tagjára is. Mellesleg 
igen jó ötlet, hogy a külső nézeti képeknél is 
be lehet kapcsolni a HUD-ot a legfontosabb re¬ 
pülési Információkkal (sebesség, magasság, 
múhorizont, stb.). A zoomnál maradva: a ve- 
télylársaktöl eltérően egészen Extrém közeli 
nagyítást is engedélyez, ami roppant látványos 
- lenne, amennyiben így nem látszana, hogy 
mennyire spóroltak a pótig ónak kai. Az Olyan 
tökéletesen ovális keresztmetszetű gépeknél, 
mint mondjuk a Messerschmitt 262 vagy a 
Spíttire, kifejezetten illűzioromboló a nagyon 
közeli kép, nemkülönben a gépből kiugró ejtő¬ 
ernyősnél. Viszont nem szaggat. Az is minden¬ 
képpen a dicséretére válik, hogy amikor az 
512MM és 1024*768 között állítható felben- 


menni fog. de ahhoz, hogy az elemelkedés után 
ne essen át a gép már egy Havid Copp érti éld 
vagy némi gyakorlás szükséges, Egyelőre azon¬ 
ban maradjunk a földiin, mert a felszállás kelle¬ 
mes téma egyéb dolgok tesztelésére is. Azon 
mérnem is csodálkoztam, hogy nem muszáj a 
kifutópályát használni, mert afúvön is kényünk- 
re-kedvünkre m de ózhatunk a világ végezetéig 
rendszerint a többieknél Is így van], azon vi- 
^Ugligen, hogy mit művelt az autópilóta, mié- 
lofrítöldböz verte a gépet. Ezt egyébként ér¬ 
demes megnézni - szerintem totál részeg! Az vi¬ 
szont tökre tetszett, hegy ha elemei kedés után 
a tóidhoz verjük valamelyik szárnyat, a gép fej- 
reáil, de ilyen kis sebességnél nem robban fel, 
csak elgörbiil(nek) a légcsavarjai!). Mielőtt át- 

A gép még repül, őe ezt már nem 
nagyon nevezhetnek szárnyalásnak. 
Maximum ha az cisö 3-ról egy nyom- 
dahiha folytén lemarad az ékezet 


térnénk a grafikára, még annyit a kezelésről, 
hogy ugyan nincs különösebben sok billentyű 
(itt a gáp fizikai irányítására gondolok!) és tu¬ 
lajdonképpen billentyűzetről is egész tűrhetően 
játszható, a kormány- és trrmmlapok fentebb 
mér említett működtetése miatt melegen aján¬ 
lott egy Force Feedbeck fezt támogatja a játék 
is) vagy egy profi, kalibrálható szimulátor joy. 
Első látásra a kabin belső tere számomra ki¬ 
csit egyszerűnek tűnt (másodikra is}, bar 
SzJVC koma biztos nagyon ürülne a rengeteg 
műszernek. Az viszont nagyon kellemes, hogy 
nemcsak 45 vagy 9ű tokos szögekben lehet 
körbefordulni, hanem teljes 360 fokban, to¬ 
vábbá nemcsak oldalirányban, hanem fel- és 
le Is. A környezetről annyit lehet elmondani., 

Na 
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Ajánlott: P266 
JD-gyorHtö; DkedOD, 3Qfx 
Multiplayer: modem, LAN, Internet 



































































iMwzgng gypo 


4 PÍ-j 4 lEAÖWIJOf/í M4£4^JJUi4 



. • 




- , 




kanyon 


■ 


ft'uiifl/Wj 


igen demokratikus módon magát is porrá bom¬ 
bázza. IS év múltán a túlélő Chicago Bulls-ra¬ 
jongók elömerészkednek bunkereikből, s neki- 
látnak az újjáépítésnek. Az 11 újjáépítés” alatt az 
elveszett technológiák felkutatása s a lehető 
t legtöbb nyersany&gtelőhelybe- 

. I gyűjtése értendő, la, és akad' 

I nak egyéb túlélők És, akik 
I ugyanezen mesterkednek - rájuk 
I sajnos rút sors vár. 


A térti megjegyzés csakis és ki¬ 
zárólag a grafikára vonatkozik, 
az engine ugyanis tökéletes. Jó¬ 
magam egy Híva TNT-n tesztel¬ 
tem, s ezen a kártyán 8Ct0x6OD- 
as felbontás mellett ts tökátele- 
sen sima serei tt produká It. Is¬ 
merőseim szerint egyébként a régebbi kártyá¬ 
kon is igen szépen fut a drága, bár egy erősebb 
processzor (értsd: 233MMX) igencsak elkel mel- 


A jobb fegyverek és egyéb felszerelések ter¬ 
mészetesen nem állnak kezdetben rendelkezé¬ 
sünkre, ereket az ellenséges táborokból zsák¬ 
mányol! adat-lemezek feldolgozása után kapjuk 
meg. Magyarán szükségünk lesz kutatóbázisok¬ 
ra a későbbi fejlesztésekre, megfelelő gyárakra 
a komolyabb egységek legyártásához és generá¬ 
torokra illetve olajkutakra. Aztán a későbbiek¬ 
ben jönnek a kiborg-Pzemek és repterek, ágyú- 
tornyok, bunkerek, falak, javítóüzemek és a 
többiek. Ezekről csak annyit, hogy mindén ed¬ 
dig megjelent CSC-klön közül tán ebben a leg¬ 
nehezebb és legálvezelesebb egy komolyabb 
bázis felép Élése, Ez egyrészt érthető, hisz a 30- 
s megvalósításnak hála, sokkal jobban keil fi¬ 
gyel n i a terep adottságaira, másrészt viszont a 
tervezőket dicséri, hisz valóságos eridléncekat 
építhetünk ki ellenfeleink legnagyobb örömére. 
Sok pályán a valódi kihívás nem is az ellenfél 


Ú gy tűnik, begy a polipnak és 3D-s video¬ 
kártyák ésszf egy vernemi támadásának 
egyetlen műfaj sem tud ellenállni. Eleinte 
még csak a first parson shocterek és akciójáté¬ 
kok szerelmesei kényszerűitek a DSD-driverek 


é&API-k csodálatos világával megismerkedni, 
ám mostanság már senki nincs biztonságban. A 
Warzcne 2100 alkotói példának okáért egy 


Kéretik nem nevelni: a Warzone készítői nem 
érték be egy mezei, 3D-szósszal nyakanlőttyirr- 
tett C&C-k Ionnal, hanem megpróbállak néhány 
ú] ötletet és megoldást ís belecsempészni játé¬ 
kukba. Efféle vakmerő kijelentéseket persze 
nem egy játék dobozán leheteti eddig is olvas* 
ni, ám jelen esetben - igen meglepő módon - ez 
nagyjából fedi is a valóságot. Az alapok ugye¬ 
bár adattak: fel kell építeni egy bázist, egyre 
erősebb és fejlettebb egységeket termelve meg¬ 
hódítani a nyersanyagforrásokat - s mindezt va¬ 
lós időben. Tán a legnagyobb újítás a játékban, 
hegy a már emlegetett egységeket magunk rak¬ 
hatjuk össze: a rengeteg karosszéria r fegyver és 
extra felszerelésnek köszönhetően több ezernyi 


grafikussal a Warzone 21 EH jó 
eséllyel pályázhatna a “legszebb 
PC s játék' 1 címre, így viszont 
“csak” igen pofás. A pályák köz¬ 
ti animációk viszont meglehető¬ 
sen középszerűek, bár az intro- 
nál azért még így emészthetob- 
bek. Hála Istennek... 


klasszikus CSG-k Iónnal rukkoltak élű-csak 
éppen teljes 3D-ben. Nocsak. Akadták ugyan 
már alfélé próbálkozások (például az Armor 
Gammán ri), ám ezen nem igazán váltottak be a 
hozzájuk főzött reményeket. Hogy ez a régebbi 
videokártyák szerényebb képességeinek, vagy 
az alkotók melléfogásainak tudható be - ki-ki 
döntse el maga. A PopulousS mindeneseire be¬ 
bizonyította, hogy van fantázia a dologban, s a 
dobozon díszelgő Eidos logot is kedvező előjel¬ 
nek minősítettem. 

A bevezető animáció megtekintése aztán kissé 
lelő hasította lelkesedésemet, mivel ennek al¬ 
kotói,,, hát mondjuk úgy, hogy nem mesterei 
szakmájuknak. Az még rendben volna, hogy ma¬ 
ga a történet a VU-kategóríájú olasz Mad Max- 
utánérzelek szintjét sem éri el, de hogy egy 
normális lém textúrát nem tudott előállítani a 
grafikus - tiárt ez elég blama. Végül az ESC- 
gomb viszonylag hamar kimenteit ebből a vizuá¬ 
lis rémálomból, s inkább a kézikönyvből ismer¬ 
tem meg a háttértörténetet. A lényeg: egy 
üzemzavar következtében az USA nukleáris csa¬ 
pást mér a Föld Összes nagyobb városára, majd 


lé. Mindegy, a gépigény még így is korrektnek lehetséges kombináció közül választhatunk, 
mondható. Maguk az effektek., a domborzat Természetesen az Igazán használható járművek 
megvalósítása, s nem utolsó sorban a perspek- száma ennél jóval szerényebb, de még így sem 

tívaváltásnk is remekre sikeredtek, s ez a tel- lehet panasz a változatosságra. Egyébként leg¬ 

alá száguldó lövedékekre és robbanásokra hat- utoljára az Alpha Centaurihan találkoztam ehhez 
irányozottan igaz. Természetesen írem hiányon- hasonló megoldással - ami a maga kategóriájá¬ 
nak a füst, köd és fényeffelktek sem, ezek kü- bán szintén nem volt egy gyenge darab.,. 
Ionosén a D3D-& kelyeréken 
festenek szépen. Hanem a 
textúrákat jmár megint a 
grafikusak!) nehány percig 
azért szoknom kelleti! Elő¬ 
ször is sok egység határo¬ 
zottan Je go-szerű re sikere¬ 
dett, mint ahogy némelyik 
fereptípus sem az igazi, A 
havas táj például távol áll a 
tökéletestől, bár el kell is¬ 
mernem: néhány ütközet 
után már egyáltalán nem 
bántották a szememet az ef¬ 
féle apróságok. A dolog 
csak annyiból bosszantó, 
hogy néhány ügyesebb kezű 



páncóloscsapatainak felkutatása és klfűsfölése 
lesz, hanem a bázisokat körülvevő védmüvek 
gyenge pontjainak kifűrkészésc. Épp ezért még 
a játék vége felé sere válnak használhatatlanná 
a könnyű felderítőegységek - ha másnak nem, 
hát ágyúi ölte léknek jók lesznek. A harcedzett 
egységekre egyébként érdemes nagyon vigyáz¬ 
ni, mivel a legénység folyamatosan fejlődik. 
Összesen kilenc fokozat létezik, s veterántól 
felfelé ez a rang bizony igen sokat számít a 
harcban. Épp ezért a tapasztalt katonákat érde¬ 
mes mihamarabb átültetni a lehelő legerősebb 
járművekbe. Ez a kővetkezőképp történik: a 
Recycle paranccsal küldjük vissza a delikvenst 
a gyárba. ahol is szétszedik a járművet. A kö¬ 
vetkező itt legyártott egység viszont ezen a ta¬ 
pasztalati szinten fog legördülni a futószalag¬ 
ról, érdemes tehát az efféle idő igényes műve le¬ 
teket mára küldetés legelején megejteni. 

Ami magái az irányítást illeti, ez meglepően 
összetettre sikeredett. Természetesem a szaba¬ 
don definiálható csapatok, navigációs pontok a 
Warzone-bői som hiányozhatnak, ám ezeken kí¬ 
vül még rengeteg mádon szabályozhatjuk a kf 













5ZÖ 



tMffZQ/V£ 








választott Bgységek mozgását illetve viselkedé¬ 
sét. Meg ad haljuk, hagy milyen távolságból tá¬ 
madják a kiválasztott cél pontot, hogy egy meg 
határozott sú lyosságú s ér ülésnél visszavonulja¬ 
nak-e a legközelebbi javító-dokkba, hogy mikor 
tüzeljenek, illetve hagy mennyire agresszívan 
üldözzék az ellent. Ebben a mii fajban Ián ez az 


£gy békés délután Bsigréd 
kormányzati negyedében - 
Jó ebédhez szói a NATO 


légiai-jálékok műfajában, mi' 

? műfaj legtöbb bosszantó fci- 
t sikeresen kikerülték. Mond' 
léhány óra játék még így is 
mira az ember teljes en bele¬ 
ik az irányításba, de aztán már 
egész jól el lehel vele boldogulni. 

HABJA Fi A TOK ÉS A "? 
imJLTÍPLAYER JÁTÉK 

A hadjáratok többé-k evésbe megfelelnek a mű¬ 
faj íratlan szabályainak: fokozatosan kapjuk 
meg (helyesebben szólva; megszerezhetjük) a 
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első játék, ahol a taktikán (és persze a gyors 
reflexeken} kívül a stratégia is komoly szerepet 
kap, Külön nyalánkság, hogy a parancsnoki to¬ 
ronnyal felszereli egységek köré szervezett cso¬ 
portok sokkal pontosabban céloznak, $ automa¬ 
tikusan egy célpontot támadnak - tehát a meg¬ 
felelő modul kifejlesztése után jóval egyszerűb¬ 
bé válik seregeink irányítása. Ehhez hasonló 
könnyítés az is, hogy a javító-jármüvek végié¬ 
vé latiéra automatikusan végzik a dolgukat, így 
ezzel is rengeteg Időt és energáit spórolhatunk 
meg. Egyébként az egész játékon érződik, hogy 
az alkotók igencsak otthon vannak a való-idős 


fejlettebb technológiákat, $ egyre nagyabb pá¬ 
lyákon egyre barátságtalanabb méretű; ellensé¬ 
ges bázisokat kell porig rombolnunk. Akad vi¬ 
szont egy igen lényeges újítás a Warzone-ban: a 
kezdetben felhúzott alapbázist és egységeket 
nem veszítjük el. a továbbiakban is ezeket kell 
lovábbfejlszteníink. Magyarán egy hadjárat 
nagy része ugyanazon a térképen zajlik, csak 
épp annak egyre nagyohb része válik bejárható¬ 
vá. Akadnak persze rajtaütés-jelfegü küldetések 
is, ilyenkor a honi gyárakból hatalmas szállító- 
hajó kai hozhatjuk az utánpótlást, ami pár par¬ 
tén belül be is fut a leszállópályákra. Ezeken a 


DARAB 


1 'kommandó sípálya kon 
nem is igazán kell a bázisé- 
píléssel foglalkoznunk, a 
cél általában néhány adat¬ 
lemez felkutatása lesz. 




És a változatosság kedvéért 
következzen egy békés 
tájkép is. Mosr még békés-. 


dolog az alkatúk részéről, 
hogy sokszor az ellenfél 
csapatai mellett a szoros 
id ólimittel is meg kell küz¬ 
deni. Mindezen meg oldások¬ 
nak hála a hadjáratok egy¬ 
séges egész! alkotnak, a 
korábban elkövetőien hibák 
éppúgy éreztetik hatásukat 
a végjátékban, mint a nyerő 
megoldások. Mindezen újí¬ 
tásoknak hála a Wanzone 
mind grafikáját, mind Irányí¬ 
tását, mind pedig a hadjára¬ 
tok felépítését illetően a 
C&C-kIónok legjobbjai közé 
tartozik. Összesen egyéb¬ 
ként hárem hadjárat har¬ 
minchárom küldetésében je¬ 
leskedhetünk, s ezek némelyikén még a legruti- 
nosabb Ernőd Wars-veferénok is vért lúgnak iz¬ 
zadni. Az A! amúgy meglehetősen jó, bár az el¬ 
len fel tankjai itt is hajlamosak arra, hogy külö¬ 
nösebb ok nélkül elhagyják jól kiépített állásai¬ 
kat - ez mór-már típushiba a real-time stratégi¬ 
ák körében. 

Az igazi ínyencek számára termeszei esen itt is 
a mulfipl nyer ütközetek jelentik a legfőbb 
vonzerőt. Kissé meglepődtem a rendelkezésre 
állá térképek szerény számán, ám ezek nagy 
része óriási, s a teljes 3D-s megjefen[lésnek 
köszönhetően senki nem fogja egykonnnyen 
megunni és kiismerni őket. Mégis: ez egységek 
részenként történő összerakása az, ami a muf- 
ti player ütközetek igazi ízét megadja. Ezúttal 
nemcsak a játékstílus változik jetékosról-jálé- 
kosra. hanem maguk az egységek is - Ián nem 
is kelt hosszasan bizonygalnom, hogy ez igen 
jót lesz a program hosszú távú élvezhetöségé- 
nek. 


A WaTzone azon játékok közé tartozik, melyek 
még hosszé hetek elmé Havai sem vesztik el va¬ 
rázsukat. Sőt, a program igazi erényei csak az 
első néhány küldetés után domborodnak ki. Az 
ötletes hadjárat-rendszer, az egységek megter¬ 
vezése, s nem utolsó sorban a csodálatos lát¬ 
vány mindenféleképp elismerést érdemel, mint 
ahogy az aláfestő zene is remekül illeszkedik a 
világ vége-hangúlathoz. Azt mindenesetre még 
a dicséret-félóra közepette is megemlítem, 
hogy a grafikusok nem alkolfak feledhetetlent 
- igen nagy szerencse, hogy maga az engine 
kiköszörüli ezt a csorbát. Egy szó mint száz: a 
Garzoné 2100 kötelező darab, s nem csak a 


C&C-meg szállottak számára. Zárszóként csak 
annyit, hogy a szokásos patch-mizéria ezt a já¬ 
tékot sem kerülhette el. Az alkotók szerint 
ugyanis eresen ajánlott a szűk 1 Mb-os fiié le 
töltése a gyártó site-járól, mivel ez nem csak 
az Al néhány bosszantó hibáját orvosolja, ha¬ 
nem (állítoölagj a grafikán is javít egy keveset. 
Túl sok különbségét én mondjuk nem vettem 
észrE. de hát ők tudják... 

T.l 


Warznne 21 QD 
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Minimum: Pl66, 32MB RAM 
Alánkttt; P233 
3D-gyorsHú: 030, 3ÜÍH 
Mdtlplayer: soros, modem, LAN (Siti) 
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zott reményeket, ráadásul 
komoly hiányosságának 
rótták fel, hogy a 30 s mo¬ 
torja nem támogat semmi¬ 
féle 30 gyorsítókártyát. 

Nekem azért sikerült jó pár 
álmatlan éjszakát okoznia, 
mert kalandos játékmenete 
rögtön megfogott. A har¬ 
madik részt nem eJózte 
meg semmiféle csinnadrat¬ 
ta. A megjelenés dátumát 
nem jelentették be felelőt¬ 
lenül, s ehhez tartani is 
tudták magukat. Szép csöndben került a 
holtok polcaira a L013, feltűnően hamar, 
alig másfél éves fejlesztés után. 

A LAPUDB OF LŐRE 
COMBJÁNAK UTOLSÓM* 
CAFATJAI • 

Részemről nosztalgiával feli örömmel 
csaptam le az anyagra, ám a mai napig 
nem váltotta be vérmes reményeimet, A 
Westwood állítása szerint megpróbáltak 
visszatérni a Lands of Lőre első részének 
felépítéséhez, de ennek nyomát sem lát¬ 
tam. Egy személyt irányítunk az egész já¬ 
ték alatt, egyedüli társunk egy familiáris, 
mely háziállatként követ minket és kama¬ 
toztatja képességeit, ám nekünk nincs sok 
beleszólásunk ténykedéseibe, A karakter- 
generálás örömei sem várnak ránk, bár öt¬ 
letes módon oldották meg, hegy miként 
szakosodjunk; Gladstone-ban négy céh 
működik, a harcosok, varázslók, papok és 
tolvajok céhe, A játékos szabadon dönthe¬ 
ti el, melyik céhhez csatlakozik - akár 
töhbhöz is lehet - s ennek megfelelően 


csak-csak lineáris maradt 
(én egyébként ki vagyok 
békülve a lineáris já¬ 
tékmenettel, mert ál¬ 
talában hosszabb, tel¬ 
jesebb, kidolgozot¬ 
tabb történet része¬ 
sei lehetünk ilyen¬ 
kor], ami nemli¬ 
neáris, az a mel¬ 
lette megoldha¬ 
tó, céhektől ka¬ 
póit feladatok. 

A játékban 
Copper LeGret 
irányítjuk, aki 
Rióba rü király 
bátyjának h 
Ericnek a gyer¬ 
meke, Igaz szerelemgyerek, s ereiben fé¬ 
lig egy dracoid no vére folyik, azért mégis 
csak csörgedez benne királyi vér. Kamasz- 
kora derekán ellátogat Gfadstone-ba, ahol 
vegyes érzelmekkel fogadják. Apja nem 
kivételez vele, ám bátyjai, mostohaanyja 
és a királyi tanácsos rossz szemmel nézik 
feltűnését. Apjával 
és két testvérével 
épp a családi hagyo¬ 
mányőrző vaddisznó- 
vadászatra készül¬ 
nek, amikor leltárul 
egy öimenziokapu, s 
néhány pokol farkas 
ugrik elő egy másik 
létsíkról. Természe¬ 
tesen csak Copper 
menekül meg a tá¬ 
madás elől, de fí is 
csak fizikálisán, mi¬ 
vel a lelkét kiszakít¬ 
ják és magukkal hur¬ 
colják a farkasok. Itt 


ig-Óráig ható 
varázslattal pó¬ 
tolja lelkünket, 
de ha meg akarjuk 
élni a nagypapa- 
kort, akkor érdemes 
lelkűnk nyomára buk¬ 
kanni. Kát így kezdődik a 
Laud of tere III. 


Természetesen a grafikára értem a fenti 
mondatat, mely első blikkre sokat válto¬ 
zott. Ám jobban szemügyre véve rájönni, 
hogy ez a régi motor. A térkezelése vala¬ 
hogy más ennek a grafikus motornak, 
mint a ma piacon levőknek (Quake, Lfnre- 
al): meg nem tudom mondani miért, de 
sokszor bajha voltam a térbeliséggel, va¬ 
lahogy nem volt az igazi (főleg a mélység¬ 
érzéssel vannak hajnkj. A textúrák megvá¬ 
lasztása Is sokszor zavaró, az erdőben 


csotty képkde ka/másodpere 
igencsak megtépázza a játék han¬ 
gulatát. 

Aki emlékszik a LGI1 grafikájára, abban 
bizton megmaradtak a 2D-s figurák. No, 
most ezeket kicserélték 3D*s voxel tech¬ 
nológiával készült modell ékre, ezzel a 
technológiával találkozhattunk például a 
ilade Hunnerhen is. Szerintem nem vál¬ 
totta be a hozzá fűzött reményeket. Ha 
közel megyünk egy modellhez, azt össze 
se lehet hasonlítani egy Quake-modellel. 
Ráadásul a mozgó voxel-modellek néha 
elég érdekesen viselkednek a 3U-s kör¬ 
nyezetben - mind megjelenésükben, mind 


L ands of Lőre. Patinás név a szerepjá¬ 
tékok között. Annak idején 1994-ben a 
- kissé elcsépelt - mérföldkő jelzőt is 
rá-rá aggatták. Nem sokkal később beha¬ 
rangozták a 2. részt, csodálatos képeket 
közöltek belőle, ám a játék éveket csúsz¬ 
va végül 1997-ben jelent csak meg. A leg¬ 
több játékosból nem váltotta ki a hozzá fű- 


alakul a karaktere, ennek függvényében 
kap feladatukat. Természetesen lassabban 
fejlődik a karakter, ha több céh tagja is 
egyszerre, A WestwoodnáJ nagyon büszkék 
arra, hogy szakítottak a lineáris játékme¬ 
nettel, ám nekem nem tűnt elóg kiforrott¬ 
nak a játék, nem igazán ragadott magával 
egy egy történet. A fötörtenet maga pedig 


csöppen a játékos a történetbe, $ miután 
megteszi az első lépéseket - magához ve¬ 
szi a hátizsákot, azaz a tárgylistát, a va¬ 
rázskönyvet és az iránytűt - ráakadnak 
Gladstone katonái. Dawn néhány napig ke¬ 
zel, s felépülésünk után megtudjuk, hogy 
nincs snk időnk hátra, mivel lélek híján 
hamar odavész a lestünk is. Daurn egy ide- 


sokszor hittem azt a ZD-s csapásra, hagy 
járható 3U-$. A 3D-s technikákat azonban 
szépen kihasználja a motor, gyönyörű szí¬ 
nes fények világítanak, viliódznak, olykor 
még egy-egy ámyéfceffekt is bekerül, A 
játék 93D-n keresztül vagy 3Hfx kártyával 
üzemei, előbbit a legtöbb kártya ismeri, 
de ha nem tudjuk egyik módban sem fut- 
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Annak a klassíakj^ esete,, amikor az errber 
jóval kevesebbel kap, mint amit ván 


szik, a hordók nem jutottak eszükbe. Saj¬ 
nos ilyen logikátlansággal az erdőben is 
találkozhatunk: a faodúkha ismeretlen le¬ 
tevők szintén becses cuccokat rejtettek, 
hogy Goppor megtalálja azokat. Másik er¬ 
dei furcsaság a megvadult vaddisznók 
csapata: ük állandóan Glandstone körül 
ólálkodnak, s a gyanútlan kalandorokat 
támadják. Egyedül a kocák (akik körül 5-fi 
süldő forgolódik) nem támadnak ránk, ho- 


lajdonságokkal bír, s kibérlésükhöz nem 
szükséges a céh tagjának lenni. így egy 
varázslónak jó társ lehet a tolvaj képessé¬ 
gek kel megáldott Syruss, vagy Lig, a 
harcban járatos vasdémon. A familiárisok 
megvalósítása egyébként kicsit Inra, fo¬ 
lyamatosan előttünk lebegnek, ami 
mondjuk a homunculus vagy dámán ese¬ 
tén érthető, de a menyét például mit ke¬ 
res a levegőben? Kommentárjaikkal, Ötle¬ 
teikkel egyébként 
sokat színesítenek a 
játékon, kedvencem 

a minden hájjal P"™*" 1 ™ -- 


hangzott beszélgetések szöveges formája 
- így bármikor visszakereshetünk, illetve 
a félig értett beszélgetéseket elolvashat¬ 
juk. Olykor Copper is tesz hasznos meg¬ 
jegyzéseket, melyek színién lejegyzésre 
kerülnek. Ismereteink, céhtagságaink és 
elért szintjeink is helyet kaptak a varázs- 
könyvben. 


mozgásukban. Persze az AS örök para a 
3D s játékokban, s itt is találkozhatunk a 
fallal küzdő katonákkal, egymáson át¬ 
nyargaló szörnyekkel, stb. Egyébként 
nem minden 2D-s dolog lelt lecserélve 3D- 
sre, pl. a hordók továbbra is 20-sek. 

Amit igencsak hiányolok, s valamennyire 
a grafikához tartozik, az az aktuális fegy¬ 
ver képe. A L0L2-ben is csak egy fehér 
mancsszerű valami suhant át a képernyőn 


Miután a katonák betámogattak Gladsto- 
ne falai közé Dawn tanácsát megfogadva 
Draracle felkutatása a feladat - ám öt 


harc közben, s ez semmit nem változott. 

igazán megrajzolhattak volna néhány " a * 

tefffwrt- ÉBfíLr V 

HangnMerén - főleg a Sin küldetései- 

magjának tesztelése után- nágy hiányos- flf * £ 

Ságnak rovom tel T hogy nem kezeli a 3D-s 
hangokat, semm i 4 hangszóró kezel és, 

semmi környezetfüggö hang. Egy ilyen _'.-u 

változó környezetben játszódó szerepjá- * 

lék hoz legalább annyira fontos a 3D-s 

hang, mini egy akciójátékhoz. Bár még 

nem böngésztem utána, de komoly esélyt 

látok arra, hogy feltűnik egy 30 hang 

patait a játékhoz. J * > . 

A játék keze lése, k onl ígolhatő sága, i rá- 

nyithatósága teljesen megfelel a 3D-s ■«__«- 

programoktól elvártnak, maximálisan 
■.unfi go Iható a hilleiityuznt kiosztás, akár 
az Jcii fíle-bá is beletúrhatunk. Minden 
más közel azonos a LŰL2-vel. A játékban 

a é, ebből Öt mindig 
aktról maximum 30 
ami borzasztóan 
k legelején ritki- 
A LDL3-ban is ki- 
if önféle varázsereje 
, s ezekhez renge- 
igra van szükség, 
r önmagukban fog- 
$kán a tárgylistá- 
ték egyébként na- 
1használóbarát, a 
könyvünkben min¬ 
dig megismert 

tárgyról és ellenségről rész- 

Jeles leírást olvashatunk. A receptek, ak- ‘ m 

ruálls kaSanéek, szükséges tárgyak lista- ” 

Ja szintén fék van tüntetve a könyvben. Az L—— 

automata térkép a régi, mely tökéletesen mái nem találjuk a helyén, csak jakel az, 
rnsgíefrirVfenekiíl használható, saját be- aki a helyettesítésével próbálkozik. Óra- 
jegyzéseket is írhatunk bele. Ami jél jön racle egy másik síkon tartózkodik, mely- 
a nem angol anyanyelvűeknek, az az el- he a kis vulkánnál lévő portálon keresztül 

vezet az út. A világ- 
rászóló utazás előtt 
érdemes valamelyik 
(vagy több) céhhez 
csapódni. Akik sze¬ 
retnék kicsit elhúzni 
az egyébként rövid 
jálékot, azok állja¬ 
nak be mind a négy 
céhhez, hisz ez 
plusz 12 kis külde¬ 
tést jelent a játék 
folyamán. A familiá¬ 
risok a céheknél bé¬ 
rel hetöek, és termé¬ 
szetesért mindegyik 
a céhre jellemző fű¬ 


lött a valóságban pont ők a legveszélye¬ 
sebbek. Ezek az értelmetlenségek kicsit 
elvették a kedvemet a játéktól, nagyon 
nem illenek bele egy kisvárosba a büntet¬ 
lenül széttörhető hordók, a kútba rejtett 
értékes fegyverek. A játékban előforduló 
pályák valami furcsa véletlen során közel 
azonosak a KAS pályáival. Bolyonghatunk 
a jégmezőkön, a halottak bírod alma bán, a 
magmától gőzölgő vulkanikus pályán, va¬ 
lamint van egy tipikus Westuiood pálya: a 
sivatag. Azért tipikus, mert feltűnik benne 
a G&C KOD templomának maradványa - 
egy kis bújtatott Tiberian Sun reklám? 

A L0L3 a megoldandó feladatokat tekint¬ 
ve árnyéka a másedik résznek, főleg sab¬ 
lon okból építkezik, a többféle befejezés 
és játékmenet is hiányzik belőle. Kicsit 
többet váriam, s arra gondolni sem merek 
mi lesz a következő részben - mert állító¬ 
lag tervbe vették. A nagy Lands Of Lnre- 
rajDugok azért merengve csámcsogjanak 
el ezen a részen, s reménykedjenek úgy. 


megkent Syruss, aki igen- 
áL ^ csak dörzsölt fickó, s sok¬ 
szor felnyitja a játékos sze¬ 
mét. Ráadásul mérgezi fegyvereinket, 
ránk méregvédelmet vagy láthatatlansá¬ 
gát varázsol, s segédkezik a zárak feltö¬ 
résében is. Akik hallgatag társra vágy¬ 
nak, azoknak ajánlom Liget, a vasdé¬ 
mont, aki azonosítja fegyvereinket, pán¬ 
céljainkat és ellenségeinket. Emellett 



















É szak és dél. Ha a hát égtájai ebben a sorrend¬ 
ben Említjük, új érteimet kapnak - legalábbis 
azok számára, akik nem hiányoztak túl sokat a 
történelemórákról. Amerika múltjának legvéresebb 
epizódjáról ven ujvebár szó, egy legendás, ámde 
gyászos ke rszakról, mely Ifibb amerikai Életét köve- 
téllé, mint a II. világháború. jHent hiába: az amcsik 
leginkább egymást szeretik gyilkolászni-] 1 a&T be- 
köszönt évei a déli Ronlijtöraciő rabsiolgatartö álla¬ 
mai önkényesen kiváltak az Űninfanl és ezzel kezde¬ 
tét vatta a polgárháború. Lelkes Önkéntesekből to- 
borozta mindkét oldal a hadseregét, akiket ünneplő 
tömeg fogadott valamennyi nagyvárosban. Akkori¬ 
ban még álmában sem gondolta senki, hogy az öl¬ 
döklés egészen 1865-ig tag tömb sin j,.. 


Heg heti mondjam, először csak úgy neki¬ 
estem a Játéknak, mint lét az anyjának. 
mire egészen furcsa dolgok történtek. 

A katonáimmal például átgázoltam 
egy sziklahasadékon, mire azt kel¬ 
lett konstatálnom, hogy a baká¬ 
imnak nem lé Ilik a tóga az efféle 
tórához, és ók úgy gondolták, 

_ hogy akkor nekik 

elég is a katoíiss- 
diból-holott még 
£ - egy puskalövés 

• sem dördült el. 

Az első menetem 
gyakorlatilag égy 
festett, hogy mire 
az ellenség közelé¬ 
be érteni, már ár- 



Kern tél szép korszak volt, az biztos, de egy straté¬ 
giai játéknak keresve sem lehet kedvezőbb táptalajt 
találni, A Horth vs South a lehető legősibb stílusban 
dolgozza fel a polgarfiátajíűt: sorra vehetjük a híre¬ 
sebb csatákat, ás a saját belátásunk szerint {persze 
tetszőleges oldalt választva} az egyéni szájízünk 
szerint alakíthatjuk a Sültén elmei. Minden szem¬ 
pontból klasszikus az anyag, hiszen a mostani 
trenddel ellentétben nyoma sincs poligones, realisz¬ 
tikus grafikának: megmaradtak a jé öreg hatszögle¬ 
tű mezőknél, meg a fordulónkénti játék mén étnél. 
Egy szimbolikus kidolgozású 2D-s terepet láthatunk 
fél-lelülnézstbül, s azon kell a csapatainkat győze¬ 
lemhez segítenünk. Mintha csak egy terepasztalon 
modelleznénk újra az eseményeket: adott számú ka¬ 
tonával kell gsdálkodnunk, és minden ugyanúgy 


kon-bokron túl járt vala¬ 
mennyi emberem. Hamar rá 
kellett jönnöm, hogy ebben a 
játékban az átlagosnál is lob¬ 
ban kell ügyelni a katonák 
lelki nyugalmára. Szóval el¬ 
kezdtem tanulmányozni az ap¬ 
ró számokat a képernyő alján, 
elvégre - mily meglepő - nem 
véletlenül vannak ott, Amikor 
rámutatunk egy egységre, a 
következő információkat tud¬ 
hatjuk meg: az egység nevét 
és típusát, a harci kedvének a 
besorolásál (MR|, hogy men¬ 
nyit veszteti már a harci ked¬ 
véből (Hitsf. az egység ütőké¬ 
pességét |SP|, hagy milyen alakzatul vett fel, és 
hogy ha van, akkor a tűzerő típusát, a muníció 
mennyiségét, és tűzerő ba-tólávalsá gát. 

A legfontosabb tehát az, hogy a Hits mellett ne¬ 
hogy ugyanaz a szám álljon, mint a morális besoro¬ 
lás mellett! A katonáink rosszkadve - amint már 
utaltam rá - minden apróságtól nő: ha kedvezőtlen 
a terop, ha korábban vereség Bt szenvedtek egy üt¬ 
közetben. s leggyakrabban attól, ha hétszer vesszük 
töel igénybe egyazon törtödé alatt, A '‘rendes-' 1 
mennyiség elméletileg minden egységnél egy moz¬ 
dulat egy köre, amiben látszólag nincs is semmi ki¬ 
vetni való. A svédcsavar azonban olt van a dolog¬ 
ban, hogy a “kort” nem teljesen szokványos módon 
számolja a gép, A körökön bel ül én. impulzusok 
vannak, melyek száma az éppen megszemélyesített 


iömutti tehetségétől függ, te impulzusokon belül 
oszthatjuk szél aztán a parancsnokaink mozgás- 
pontjait, pontosabban fogalmazva a pára n c spu n (jár¬ 
kál az egységeink között. így impulzuson belül pél¬ 
dául megteszünk mondjuk négy egységgel egy-egy 
lépést, utána az ellenfél jóit, majd ez így ismétlődik 

- a tábornokunk tudomá¬ 
nyától függően - négy- 
szer-Ötszor, s c$ak utána 
jön a kör végét jelre rövid 
helyzetértékelés. így gon¬ 
dolom már világos, miért 
atyán nehéz egy egységet 
csupán egyszer használói 

- különösen a kialakult 
gócpontoknál. De úgy lát¬ 
szik, esel az alkotók is 
tisztában voltak, mert van 
egy gyógyír a problémára. 

Ha remiik a harci kedv, 
egy kis kürtszóval javítha¬ 
tunk a dolgon. Kicsit fur¬ 
csa, hagy állandóan ne¬ 
künk kell trombrlálgatni, 
de tetszik, nem tetszik: 
így kell csinálni és kész. 


Lényeges momentum, hagy milyen parancsnokokat 
kapunk - tulajdonképpen tólük függ, hogy mennyit 
léphetünk. Hőst tehát a velük kapcsolatos taenrtnk- 


rél ejtenék pár szól. Minthogy a mélt században 
meg nemigen voltak mobiltelefonok (de még az MH- 
nál manapság rs fellelhető tábori könnyű vezeték 
sem), a kommunikációnak egyetlen módja volt: vagy 
karjelzéseket használni, vagy jól kiereszteni a han¬ 
got. Ez annyian látszik meg a játékban, hogy a pa¬ 


rancsnokoknak mindig a legjobb magaslata kai kell 
kiválasztani a terepen. A lisztek a kővetkező hierar¬ 
chia szerint oszlanak meg. 

Amennyiben hadseregparancsnokkal rendelkezünk 
{fehér lovon), miit amilyen például Lee tábornok is. 
könnyű a dolgunk, hiszen egyetlen szeméilyel az 
egész seregünk teleti rendelkezheltink, s az embe¬ 
rünk jókora terepet belát. Azonkívül azonban, hagy 




















































fl/OHIW I^S SOUTH 



K-AfJ'Ú- cntofacliwc Míitc 


hatutik, és nagyobb tarolsap- 
tart hldalhafonk át. Amúgy van 
^Lemytrtgbörptasrtás, ami 
irtán 3 gyalogsa ghnz hasonlóan 
liasználtiatjiik őket. 

A legértékesebb egységeink kétségtele¬ 
nül az ágyúk, Iáidról, kockázat nélkül 
tepázhaljnk meg az ellenség harci morei¬ 
ját - de percre ók is ugyanért teszik ve¬ 
lünk, „ 

A páran csai n kát a képernyő tetején so¬ 
rakozó honokká! ledet kiadni' melyek 
u alábbiak szerint alakulnak. Az első¬ 
vel bezárhatjuk az aktuális csatát. A 
másodikkal befejezhetjük az impul¬ 
zus! [ha máméin tudunk több értel¬ 
mes utasítást kiadni), a hamadi k- 
kal pedig a középpontba helyezhet¬ 
jük a parancsnokunkat. Az utána 
következő két ábránál egyym 
adhatunk ki parancsot az összes al¬ 
egységnek, ami az adott 
tiszt Irányítása alá tarto¬ 
zik; rendeahet]itka.'sna- 
inkal, illetve támadáso¬ 
kat hajthatunk végre. 

Igaz, én ehelyett inkább 
rá szoktam kattintani a 
j obb gombbal a parancs¬ 
nokra: úgy ugyanis főbb 
csoportos mozgás közül 
választhatunk. Az ez¬ 
után következő görbe 


Az egyéb opc iákat tartalmazn legard u la menükre 
most inkább nem térek ki, csak azt emelném ki, hogy 
menet közben is bármikor menthetünk állást! 


A játék tíz scénáriot tartalmaz {köztük van természe¬ 
tesen Eerttysöurg is), $ mindamellett, bogy nehézségi 
szint is választható, mindeiM több elő re beállított 
variáció létezik, legalábbis ha kői ön -kül ön (B attlej 
teljesítjük a csatákat. Efe próbálkozhatunk rajtuk sor¬ 
ban egy képzeletbeli hadjárat kiépítésével (Campa- 
i g ni, továbbá hálózati játék is lehetséges, Ja, és nem 
utolsó sorban mellékeltek a programhoz egy scenarío 
editort is. 

A leírtak alapján a Nnrth vs South-ot magától érte- 
tód ffen a régi lípusú stratégiák kedveiéinek aján¬ 
lom, (te őszintén szólva nem minden fenntartás nél¬ 
kül. A programnak vannak hibái. Nálam például ál¬ 
landóan lefagyott, amikor hadjárat közben vesztet¬ 
tem csatit. Azt pedig nagy időtlenségnek tartam, 


közvetlenül végeztetheti! n k vele csapat 


mozgásokat, egy paranospont fejebé artadhat 


juk az irányítást egy alárendelt parancsnoknak js, 


aki szintén külön parancspontokkal rendelkezik I |Ha 


az al parancsnok végzett, nem kérni vissza az irányi 


tas a hadseregparaicsiokhoi!] 

A századparancsnokok (szürke lovon ülnek) hason¬ 
ló hatalommal bírnak, leszámítva art, hogy ha egy 
szazad parancsnak nem a saját alegységéi réguláz- 
za, két parancspdnt vonód ík le tőle, |A saját szaka¬ 
sz ít zászlók jelölik.) A századparancsnokok előnye, 
hogy a körülöttük tévő összes emberüket egyszerre 
mozgósílbatiák adott feladat érdekében - külön 
vannak csoportos utasítások, melyek az összes pa- 
rácspontjukat igénybe veszik. A száiadparancsno- 
kok a szakaszparancsncknknak ad hatják át a keidé- 
mé nyerési. 

A rangsorban az utolsók a m kaszpara n c snokok 
(fekete lovon ülnek), akik értelemszerűen kisebb 
egységekkel rendelkeznek, s kisebb terepnt látnak 
be. Igaz, parancsolhatnak ők is máshova tartozó sza¬ 
kaszoknak, de tülök Is olyankor két pont várterük le. 
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I aonak Kiéiért is lelte* voírw, n déliek 
laian el sem vetítik ezt a Csatul 
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Hogy melyik parancsnok van éppen kivé lasztira,, és 
hogy hányadik impulzusnál, illetve moigáspnntnái 
tartunk, azt az info-ablak mellett, a középső borban 
írja ki a gép. 5 ha már a boroknál (ártunk: a harma¬ 
dik keretben a kiválasztott egység telajdonságai 
[álhatók. Ezt - amennyiben a játék indításakor ki¬ 
kapcsoltuk a Fog of War - össze lehet hasonlítani 
az ellenséges csapaték hasonló jellemzőivel. (Vagy¬ 
is ha az info-ablakban egy ellenséges egységet állí¬ 
tunk be, falhatjuk, milyenek az esélyetek.) 


Hál akkor időszerű, hogy látérjek, milyen parancso¬ 
kat osztogathatunk. Elöljáróban annyit, hogy három 
harci egység léteák a terepen; gyalogság, lo¬ 
vaság, és tüzérség. Hasznos dolog továbbá lő- 
szer-utón pofin kocsi, amit ha öt hatszögnyi tá¬ 
volságon belül helyezünk el a harcoló egysége- 


gii munícióval látja el az embereinket. 

A gyalogsággal két lépcsőben támadhatunk 
(Egyetlen nnigáspcrt felhasználásával]: először 
össztüzet nyithatunk az ellenség soraira, majd 
rohamot indíthatunk. [A roham irányát először 
csupán piros nyilak jelzik, meri az összecsapás 
valójában az impulzus befejezése után kezdő¬ 
dik.) 

A lovassággal hathatósabb támadásokat indít- 


nyilakkal elforgathatjuk, illetve - ha dupla egységről 
van síé - teljesen megfordíthatjuk az alakiéiba ren¬ 
deződött katonákat Aztán jön a hátrálás, a tüze lás, 
és a morál feljavítása. A trombita ikon a végső esetre 
vonatkozik: ezzel lehet a megfutamodott katonákba 
telket önteni. A írom! ítészén ük két hatása tehet a 
dezerlörök vagy még jobban Felhúzzák a nyűIcipőt, 
jobbik cetben viszont Itaíraarc nt csinálnak ás to¬ 
va babarc n Inak. Amennyiben az aktuális egységre 
részletesebben is kiváncsiak vagyunk, a sí em -ikont 
használhatjuk. A két külön bűze irányba néző pala a 
szokásos katonai parancsokat szimbolizálja: ‘'Balra 
áll” “Jobbra ál!’ 1 -s mindezzel oszlopba, Illetve so¬ 
rokba fejlődnek az embereink. A lovas ábra - inon dá¬ 
nom sem kel! - a lovasságra vonatkozik. Ezzel fehet a 
Inról leszabni, vagy nyergein]. Az ágyú ikonnal az 
ágyék elé fogathatunk lovakat, s ekképpen gurít hat¬ 
juk ökot a megfelelő pozícióba. Ezután a térkép 
gombjai jönnek: több ahlakot is kinyithatunk ugya¬ 
narra I a játéktérről, illetve egy kisebb térképet kap¬ 
csolhatjuk ki,'he, melyen elég egyetlen kattintás, és 
máris a megfelelő helyre ugrik a nézel. A hatszögek, 
pontosabban a rács bekapcsolása szintén segíthet a 
tájékozódásban. Néha azonban ügy el tudnak bújni az 
embereink, bogy még a rácsok sem elegendők: ilyen¬ 
kor jön jól a nézet megfordításának gombja. Ezután 
már csak a nagyításiig esi nyitás ábrái vannak hátra, 
végül pedig az Unité ikon, amivel az úté íjára lett moz¬ 
dulatunkat tér ölhetjük, 


hogy ha két egyforma rangú löparancsnok van a se¬ 
regünkben. a gép véletlenszerűen választja ki, me¬ 
lyikük irányítsa az adott kürt. Hiába van két pa¬ 
rancsnokunk, nem nagyon távolodhatnak el egymás¬ 
tól. hiszen ha mondjuk négyszer adja be ugyanazt a 
parancsnokot a gép, akkor a túl távol eső káténál; 
ennyiszer maradnak ki a körből, A hatszöges, ál-30 
megoldás sem tökéletes. Ha lék vagy egy másik 
egység takarja valamelyik szakaszunkat, nagyon kö¬ 
rülményes rákaltintani, s ugyanez előfordul a cél¬ 
pont megválasztásé utál is. A GD-trackről szőlő pik u- 
lasző Is lehetne változatosabb. Percenként ugyana¬ 
zokat az indirlőkat hallani - láván, hogy egy csata 
több óráig larthat - nem biztos, hogy üdítő élmény. 
Végül maga a játékmenet sem olyan bű, de nagysze¬ 
rű, A morál szerepét eltúlozlak: nem igaz, hogy egy 
kafana csak azért fog dezertálni, mert a te lettesei 
parancsára horzsolásokat szerzett be egy sziklás te¬ 
repen, vagy mert erőltetett ménéi ben kellett halad¬ 
nia,-. 
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nemrlfkán egy-egy kulcsot zsák- 
mányoliiatunk befőjük. Különösei 
viccesek 3 szörnyek közül azok a 
villámgyors fickók, akikből egy- 




H most kővetkező két játék önmagában tulaj- 
II (tanképpen nem számít különösebben nagy 
Mléjdensápak, hiszen még tavaly jelentek 
meg. Annak idején a szokásos helyhiány miatt 
nem sikerült rájuk síri kerítenünk. be most ezt 
pótoljuk, mert némi újdonságuk azért csak akart; 
a hazai disztribútor jóvoltából ugyanis most je¬ 
lentek meg a magyaréi ott verziók. 

Kicsit megdöbbentem, amikor Előszfr meglát¬ 
tam a Get Mediával 
reklámját, amely sze¬ 
rint az akción régi C- 
64 Játékok stílusé- 
bán zajlik, Az biztos, 
hogy ezt a Gaunt- 
Eat-szerü stí¬ 
lust. már 


gora és elindulnak, hogy lenyomjanak egy porol¬ 
tót a tréfás sárkány torkán. Darimil nemcsak az 
energiaipar, hanem az ingatlaniizlet terű létén is 
igen jelentős érdekeltségekkel rendelkezik, már 
amennyiben a vám 40 színiből áll. Ezen kell vé¬ 
gi gve rekednünk magúikat, hogy légül egyszer-s- 
mindenkorta nyakon vághassuk a méretes hüllői. 
A játékot játszhatjuk küldetés üzemmódban, il¬ 
letve véletlenszerűen generált tornyokkal, ezen 
belül három nehézségi fokozatban. A játék elején 


pedig még súlyos tárgyakat is hajigái felénk, 
őket természetesen hajómra fogjuk lőni némi 
pont fejéboi, bár a lövöldözésre azért nem árt vi¬ 
gyázni, mert egyes leíveheto tárgyakat {ládák, 
varázsitalok, stb,J szintén szétlőhetünk, amely 
pocsékolástnl karakterünk roppant szomorú lesz. 
Egyes termekben adott számé szörnyecske van, 
másokban viszont akart fészkük is, ahonnan ad¬ 
dig folyamatosan írjak bájnak elő, amíg szét nem 
lőjük. Ez már csak azért is egészséges, mart 
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például nem felénk sietnek a szörnyek, hanem 
ellenkezőleg; ha "védve vagyaiét a naptár 5 , fűz¬ 
kor képződik figuránk körül, amely elemészti a 
hozzá érő szörnyeket; a hímek cipóiét viselve pe¬ 
dig kiderül, hogy ez a hírnök nyél lehetett. 

A termekben találunk még arany színű körükkel 
jelölt tefeportokat, amelyek átdoblak egy eddig 
megközelíthetetlen részre vagy titkos termekbe 
juthatunk velük, amik tele vannak gyógyító ita¬ 
lokkal, kulcsokkal és hasonló nyalánkságokkal, 


ilrtetés módban játszva minden ötödik szint 
után egy-egy bónuszpálya következik. Vagy in¬ 
kább mánusz, mert ezeken mindig valami banga 
nagy szörny vár bennünket, akit i ge n nehéz lesz 
EecsapknÉii, ő viszont már csak méreteinél fog¬ 
va is könnyen sarokba szoríthat és vidám vacso- 
^ rát csaphat csekélységünkből. Lóvén 40 szint, ez 
összesen 6 főellenséget jelent. Külön galádság a 
programtól, hogy a szintek között átlépve meg¬ 
szűnik a turbók hatása, így maximum csak úgy 
tudunk ezekre felkészülni, begy teleportálás 
előtt maximumra töltjük életerőnket, valamint 
ezekre tartalékoljuk a varázslatokat. 

Igaz, hogy a Get Med ievalhoz nem szükséges 
különösebb szürkeállomány, mindenesetre elég 
jót el lehet szórakozni vele két C ivilizaí ion-parti 
között. A 20-grafika nem nagy varázslat (bár 
töb bet nem is nagyon lehetett volna kihozni be¬ 


vagy másfél évtizede nem láttam. A történet rop¬ 
pant egyszerű; adva vagyon egy Darimil nevű sár¬ 
kány, akinek kedvenc szórakozása, hogy elrep¬ 
ked a közelében levő falvak fölé, és forró lehel ■ 
letéve! szépen gyűjtést csinál belőlük, Egy szép 
napon azonban citromba harap: az egyik faluban 
a p i ritgatast meglehetősen zokon veszi négy fi- 


Ahova tépek, olt 
fu nem tetem 




CüCehcgyck vannak 
itt kérem! 
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négy karakté r között választhatunk (elf, lovag, 
varázsló barbár), amelyek három elférő tulajdon¬ 
sággal rendelkeznek: gyorsaság, a fegyver ereje, 
valamint a fegyver tiizgyorsasága. A feladat rop¬ 
pant egyszerű: minden egyes szinten meg kell 
keresni a következő szintre vezető átjárót, ame¬ 
lyeket aranyszínű Örvények jelképeznek. Minden 
szint Horony”) egy-egy önálló 
labirintus, amelynek termeit ka¬ 
puk kötik össze. Egyes kapukat 
kinyithatunk ügy, hegy csak si¬ 
mán nekikbal tagunk, másokhoz 
bronz-, ezüst-, arany-, vagy ái- 
kulcs szükséges. Egyes átlókról 
azt az informál; i üt kapjuk, hogy 
csak bizonyos távolság bél nyit¬ 
hatók, ezeket a labirintus egy 
más részén levő csapóajtríre rá¬ 
utalva tárhatjuk fel. Arra na¬ 
gyon vigyáztak a készítők, hogy 
minden egyes szinten a lehető 
legnagyobb részt be kelljen jár¬ 
ni a továbbjutáshoz. Mivel már 
s kez-döszEotek is igen mérete¬ 
sek, nem ártott volna egy auto- 
map, ennek hiányában viszont a 
kedves játékos vagy megtanul 
bennük tájékozódni, vagy elve¬ 
szik, mint az aranyóra. 

A tornyokban népes populáció is 
éldegél különféle szörnyekből, 
akik nem rajonganak a látogató¬ 
kért. Összesen 20 kisebb 
szömytípussal találkozhatunk, 
akik egyrészt vidáman hozzánk 
sietve próbálják meg csökken¬ 
teni az energiánkat, n éh anyu k 


egy szinten csak egy darab van, viszont amíg fej¬ 
be nem kőiintjük őket, rendszeresen kirabolnak 


A szörnyeken kívül egy rakás felvehető tárgy is 
akad a termekben, amelyek kellemes dolgokat 
jeJeniének. Tárgyakat találhatunk csak simán el¬ 
szúrva, az aranykulcsukkal nyitható ládákban és 
fészkekben elrejtve. A legközönségesebbek a 
pénzhalmuk és brossok, amelyek csak pontszá¬ 
mút jelentenek, a többi pedig valamilyen tulaj¬ 
donság unkát turbózza, 

Gyógyitalok: Ezekkel az elvesztegetett energi¬ 
ánkat tölthetjük vissza. A kék lötty 1QŰ, a zöld 
3D0, a piros pedig 500 pontnyi energiát tölt. 
Fegyverek: A kardokkal és pajzsokkal a fegyve¬ 
reink szinfjét növelhetjük. Az előbbiek a lövése¬ 
ink erejét fokozzák (pl, dupla lövés), míg az utób¬ 
biak a páncélunkat növelik. 

Varázslatok: Minden karakterünk varázslatokat 
tanulhat a lekeresek felszedegetésével, A va¬ 
rázs latot el Inve egy kék energianyaláb indul el a 
fickón klói, és art az igen kellemes hatást ered¬ 
ményezi, hogy az adott képernyőn gyáva pat¬ 
kánnyá változtatja az összes kis szörnyet, akik 
ijedten menekülnek, és pár másodperc múlva el 
is pusziul iák. Néhány kapu mögött igen népes 
seregiét vár bennünket, is ilyen helyeken akár 
40-50 szörnyet is kinyírhatunk egy varázslattal. 
Mivel kevés van belőlük, érdemes a varázslato¬ 
kat a méretesebb rosszcsontokra tartalékoló L 
Turbók; A játékban nyolc különböző povrer-up 
található, amit felvéve rövid ideig valamilyen 
spéci bonuszt kapunk. Az ördög álarcát viselve 


lőle], két dolog viszont I ig y elemremél tő: hálózati 
vagy netes multiplayeren kívül egy gépen akár 
négy játékos is nyomhatja az ipart kooperatív 
módban; továbbá a játék teljes mértékben ma¬ 
gyar nyelvű, 
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V an új a nap alatt! - hangzik klasszikus kik- 
helyünk, amelyet már legalább annyiszor 
sütöttünk el, mint mondjuk az ellenkezőiét. 
Az orosz illetőségű Boka Entertainmcnt ugyanis i 
Ragé of Ma gesfren valami egészen kellemes <fc- 
Inggal próbálkozott meg; összeötvözni a Com- 
mandilCanquér-stílusú reál tinié stratégiá¬ 
kat a hagyományos BPG-kkel. Első hang¬ 
zásra rémes turmixnak hangzik, de le¬ 
gyen szabad előre bocsajtanr, hogy 
egész ja kis játék sült ki belőle. 

A történet Uimor szigetén játszódik, 
ahoE a játékos kábé azt a feladatot fogja 
előadni, mint mondjuk a NATO békefenn¬ 
tartó erői: jóságosán segít a bajba jutói¬ 
tokon {tekintet nélkül a bajba jutottak vesz¬ 
teségeire), és mellesleg péppé ver mindenkit, 
aki meg meri támadni dicső csapatát, A történet 
egy igen kellemes minőségű videóval kezdődik, 
amelyekből 1 a későbbiekben sem lesz hiány. 

Az intro után következik a nehézségi szint be¬ 
állítása (a könnyű is épp elég nehéz egy kez¬ 
dőnek) és a főszereplő osztályának kiválasztó* 
sa: az lehat harcos és mágus, azon bellii férfi 
és nő. Ezt mondjuk nem nevezném a bőség za¬ 
varának, az viszont dicséretes, hogy az ezután 
következő karakterlapon a jó Öreg klasszikus 
RPG-k stílusában eiosztogathatjuk a pontokat a 


n fog jelenteni az Irányítás: kijelöl¬ 
hetünk egy adott karaktert, négyzet rajzolásával 
egy csapatot, az aktív csapatokat pedig eltárol¬ 
hatjuk, és egy gombnyomással ismét aktiválhat¬ 
juk őket, A jobb felső sarokban 
látjuk a miniatűr térképet: 
a fel nem derített része- 


kezik: nem kell mindenkit megtámadni, mert le¬ 
het, hagy csak magunkkal tolunk kí: ellenséges 
karakter az, ami latiunkra azonnal felénk szalad 
{ez a kát fickó mondjuk éppen így lesz), viszont a 
békésen bámészkodókat nem érdemes megtá¬ 
madni. Egyrészt lehet, hogy bevihetjük a csapat¬ 
ba Őket, másrészt meg nem kizárt, hogy olyan la¬ 
vinát zúdítunk a nyakunkba, hogy még. A mocsár 
közepén egy eltévedt boszorkányt találunk, akit 
haza kell kísérnünk a kedves papához, a jobb 
részen levő faluba. Ilyen kísérő feladat lesz 
egy pár - ha a kísérendő személy meghal, 
r buktok is a küldetést. Husiink tehát leírn¬ 


ak kar 


a pályán megvan a megoldás, Példa: az egyik 
küldetésben a rettenetes emöerevő teknőst kell 
eliminélnünk. Ez csapatunknak nem nagyon fog 
menni, mert olyan gázokat túj, amelyek 2-3 kor 
alatt leverik az egész brigádot. Megoldás: az er¬ 
dőben laké ugre beáll a csapatba, mi kicsalogat- 
juk, í pedig agyonveri. A faj egyébként nem min¬ 
dig barátságos: egy másik küldetésben pont az 
ogrekat kell meg rendszabály eznunk. 

A városba érve kezdődik a tulajdonképpeni já¬ 
ték. Itt három épület van: a kocsma, az iskola és 
a shop, A játék fi 25 küldetését ezekben kaphat¬ 
juk meg. A kocsmában felbérelhetünk különféle 
létszámú csapa!okát a következő küldetésre (né- 
n fctíolá- 
tré- 
ku- 


m/w ic 


z disz dóság, hogy 
dupla annyi pénzért veszünk, 
mint amennyiért eladunk. 

Kicsit gyorsan végigröhögtünk 
ezen az ismertetőn, pedig nagyon 
dögös kis "reál time RPG a Ragé of 
Mages. Leszámítva a videókat, a gra¬ 
fika ugyan nem túl látványos (de ide 
elég), viszont hangulatos a 









Az árkoknak erre a sok 
pucéré mér nmCS Szűk- 


A rettenetes emberem 
teknős péppé ver minket 


seguk- Nyugodj* i 


bekeben 


főbb testi tulajdonságok között, úgymint: testi 
eró, fürgeség, ész és leik leró. Harcosoknál emel¬ 
lett az öt f egy vártípusból {kard, fejsze, buzo¬ 
gány, lándzsa, íj] választhatunk egy fegyvertí¬ 
pusban való jártasságot, míg mágusoknál az öt 
alapvető természeti elembe sorolt varázslatuk 
közül egy ismeretet. E két főbb csoport beállítá¬ 
sai meg is adják még a karakter egyéb fontosabb 
tulajdonságait: az egészséget és a mán át {utóbbi 
csak varázslóknál), a sebzést, a támadást, a vé¬ 
dekezést, és a bekapott találatok elnyelésének 
képességét. A játék folyamán természetesen 
ezek a tulajdonságok folyamatosan; fejlődni fog¬ 
nak, ahogy karaktereink használják őket, de ter¬ 
mészetesen mód lesz tanulással, illetve a vásár¬ 
lás és hullarablás útján beszerzett cuccok karak¬ 
terünkre aggatásával is fejleszteni őket. Kezdés¬ 
nek természetesen elég gagyi karakterrel rendel¬ 
kezünk, tehát melegen ajánlott egy harcos vá¬ 
lasztása, azon megfontolásból, hogy ő legalább 
kezdetheti meg tudja védeni magát. A kezdetben 
választott karakter a kulcsszereplő, és ha vala¬ 
melyik küldetés folyamén elhalálozna, akkor a 
küldetés véget ér. A későbbiekben további állan¬ 
dó karakterek is csatlakoznak a csapathoz, az ő 
haláluk szintén a küldetés végét jelzi, A gutaüté¬ 
sek elkerülése végett a szerzik igen jöszívüen 
oldották meg ezt a kérdést: van autosavc, tehát 
a bukott küldetés elejéről azonnal újraindítható, 
továbbá a küldetésen belül is akármikor lehet ál¬ 
lást menteni. 

Az első két küldetés egyfajta gyakorlás, amely¬ 
ben roppant hasznos dolgokat lógunk tanulni. 

Aki játszott már C&D-klónnal, annak semmi új- 


két méla sötétség takarja, a már bejárt, de Játó- 
tóvotságon kívül levőket pedig a “habaró kodé”. 
Általában minden küldetésre jellemző, hogy pont 
az ellenkező sarokba kel! eljutni, mint ahonnan 
Indultunk. A térkép alatt találjuk az aktív egysé¬ 
gek aktuális parancsát |mózgás, támadás, véde¬ 
kezés, meghátrálás, stb.j, alatta pedig az aktuá¬ 
lis karakter inloi között kapcsolgathatunk. Egy¬ 
részt harci díszben látjuk a rajta levő cuccok kai. 
másrészt átválthatunk a karakterlapjára. Az alsó 
részen megnyithatjuk a leltárt, amelyben a ná¬ 
lunk levő tárgyakra kattintva ráadhatjuk a karak¬ 
terre (nyilván mindig a legdiigősetibeketj, Illetve 
varázslóknál megnyithatjuk a varázslatok listá¬ 
ját. 

Az első hasznos dolog, amit a gyakorló külde¬ 
tésben tanulhatunk, hogy mindig vegyük 
magunkhoz a főidőn levő 
batyukat, amelyekben 
pénz illetve felszerelési 
tárgyak vannak. Figurá¬ 
ink nyugodtan hurcolhat¬ 
nak magukkal 30 buzo¬ 
gányt és 40 nyilat-nem 
túí logikus, de a hátizsák 
feneketlen, és a zsák¬ 
mányt jő pénzért el lehet 
majd adni. Ha rossz na¬ 
punk van, akkor a zsák 
csapda is lehet, és mond¬ 
juk egy roppant morcos 
trol i kezd el haj kii rá szni 
bennünket, A második ta¬ 
nulság az erdőben követ¬ 


Ml 


tő lég elől haladjon, ahol szépen lecsapkodhafja 
a denevéreket és a farkasokat. A papa nagyon 
tag örülni a lánykának, és itt egy újabb tanulság 
következik: a Victory választásával befejezhetjük 
ezt a küldetést, de érdemes minden pályát telje¬ 
sen felderíteni (itt a bal felső sarokban találunk 
még egy elég jő karpántéit}. A második gyakorló 
küldetésben Pia gat városába kell kísérnünk egy 
kereskedőt és kíséretét. Ennek a tanulsága az, 
hogy ugyan a bal felső sarakból a jobb alsóba 
kell eljutnunk, és két pont között ugyan a legrö¬ 
videbb út az egyenes - de nem a legbiztonságo¬ 
sabb. Az utat rablók állták el, és ha nem kelet 
leié kerülve sétálunk a óéiba, akkor le leszünk 
mészárolva. Ez jellemző a többi küldetésié is: ha 
eleve olyan figurával kerülünk szembe, aki sok¬ 
kal erősebb nálunk, jobb kerülni egyet - valahol 


mindegyik csak egyem tatctiita aiapjan megnyer¬ 
hető. Csak azt sajnálhatjuk, hagy a magyarítás 
ez esetben csak magyar nyelvű kézikönyvet je¬ 
lent, nem tökéletesen magyar nyelvű játékot is, 
mint a Get Médiaiban vap a 5bogóban, 
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nyűnkbe három olyan kiegészítő került, me¬ 
lyek már megjelent játékokon alapulnak. Az 
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Unreal: Tournámért az eredeti Unreal multi- 
playerss hiányosságait hivatott pótolni. 

Akik nyomon követik a FPS-eket, azoknál ta¬ 
lán Jelentős állomást jelentett az llnreal. Las¬ 
san egy óve, hogy megjelent, s megjelenése 
kor rögvest mint potenciális Quake-ki llerE 
méregették, Hogy grafikájában felülmúlja a 
Quake 2-t, az számomra sose volt vita tárgya, 
elképesztő a 15 vagy 32 bit színmélységű tex¬ 
túrák használata, a ''verhetetlen 11 folyadék és 
tűi effektek. Ám egy Quake kíllernek az ereje 
nemcsak a külsőségekben rejlik, hanem a há¬ 
lózati kódban is. Az pedig igencsak gyen¬ 
gécskére sikeredett, interneten gyakorlatilag 
játszhatatlan volt. Ez meg is látszik, ha valaki 
szervereket akar keresni házzá - itthon fix 
Unreal szerverről nem tudok, ám Quake szer¬ 
vert találnia pillanat műve. 

Az Unreal- To urna ment kizárólag a háló és 
bűt játékra épít. A motor verziószáma lelkű- 
szott 2.21-ig, a menük kezelőfelülete kicsit 
változott (amolyan Windows beütésre], beke¬ 
rült 35 üj aréna, néhány új multiplayer mód, 
éj figurák, sitinek, új fegyverek és a botok 
átestek egy A IQ tanfolyamon is. 
Kétségtelenül a legérdekesebb újdonság a 
három újdonsült mód, azaz nsapatjátákforma. 
Ezek kézül az egyik a Capturé the flag, mely a 
régről ismert csapatjáték, (sajnos a három 
személyes CTF-et kihagyták). Ám van két ere¬ 
deti mód, melyekkel még nem találkoztam. Az 


at terminálok megsemmisítéséig, A jeladatra 
előre meghatározott idő van, s ha ez lejár, 
vagy a támadók telje¬ 
sítették a feladatot, a 
játék véget ér és sze¬ 
repcsere után folyta¬ 
tódik. 

A Dominationben két 
vagy több csapat ját¬ 
szik, a célja a straté¬ 
giai pontok elfoglal¬ 
ása. Ilyen több is van 
a pályán, s akkor tar¬ 
tozik a fennhatósá¬ 
gunk alá, ha legalább 
négy másodpercig raj¬ 
ié tartózkodunk. Ha 
épp elhódítottuk vala¬ 
kitől, akkor nyolc má¬ 
sodpercig kelt rajta 
maradni. Kasok Edéig 
üresen hagyjuk a helyet, státusra átváltozik 
semlegessé. 

Fegyverből is akad három újdonság: a Trans- 
locatnr egy igazi unikum, még hasonlót se 
láttam FPS-ben, Ez egy mozgó telepőrt, mely 
két részből áll: a cél modulbél és a kezelomo- 
dnlbót. Előszűr a célmodúit el keli dobni vala¬ 
hová, ahová a későbbiekben te Importálni aka¬ 
runk. A nálunk lévő moduli aktiválva bármi¬ 
kor teleportálhatunk. A kütyit nem csak me¬ 
nekülésre szolgál, hanem jó móka vele elten¬ 
ni láb áléi az elleni. Igaz ez nem könnyű, de 
ha valakire rátsleportálunk, akkor az "fele- 
frag”, azaz gyors halál. Persze fordítva is el¬ 
sülhet a dolog, ha a célmodulnál vár ránk va¬ 
laki. Aki arra gondol, hogy CTF-nél remekül 
ki lehet használni ezt a cuccot, azt le kell hí- 
tenem azzal, hogy fexportáláskor a zászlót 
eldobjuk, 

A Redeeme/ egy lassú, de erős rakétavetö, 
melyet becsapódáskor irtózatos lökéshullám 
követ. Másodlagos funkciója remek móka, 
ugyanis ekkor mi irányít jak a rakétát, Egye 
dűli hátránya, hogy amíg mi a rakétát irányít¬ 
juk, emberünknek könnyen baja eshet. 

A Fulse blasterzöld energiagömboket szór, 
másodlagos funkcióként irtózatos sebesség¬ 
gel. 

Impaűt ham mer - már a név is hordoz valami 
hűvös kegyetlenséget, mely egy hidraulikus 
gőzkalapács képében jelenik meg monitorun- 


már az eredeti llnrealben is voltak botok, de 
most továbbfejlesztették ókat, minden játék¬ 
formát ismernek, borzasztó okosak lettek. 
Tényleg élvezetes velük a játék, a meccsek 
alatt folyamatosan szál valami ütemes zene, 
s a botok hangosan kommunikálnak egymás¬ 
sal és velünk. Nagyon részletesen konfigurál- 
hatnak, a kinézettől kezdve a harcmodorig 
szinte minden állítható. 

A grafikus dri verek terén is jelentős változás 
történt, támogatja a D3D-t. vau keton 33-as 
kártyákhoz drivere, és egy űj OpenGL kod Is 
került bele. Persze a játék ettől függetlenül 
erőmüvet követel, hiába alkalmas már a ne- 
tes játékra még mindig elkel egy Pll-es 54 
rainniaI ás valami korrekt gyorsító kártyával, 
hogy akadozásmentes legyen a járták. 

Én megértem, hogy a GT próbálkozik megha¬ 
tározóvá válni a rétes FPS-ek körében, de ré¬ 
szemről maradok a Quake-nél, ha kikapcsoló¬ 
dásként egy kis DM-re vagy CTF-re fá] a fo¬ 
gam. Ha Unreal, akkor inkább várom a II, ré¬ 
szét. 


játszódik, Caleb, Dpheíía, libáméi és Gabriella 
miután legyőzték Gideont a ősök földjén üldögél¬ 
lek a tűzkárul, valami puligon kaját sütöget¬ 
itek, s egymás történeteivel szórakoztatják egy¬ 
mást. Ezek a történetek aztán megelevenednek 
a képernyőnkön r s ezek alkotják a Highteiane pá¬ 
lyáit. Például megtudhatjuk {pontosabban: le¬ 
játszhatjuk), hogy mielőtt Ophelia á szektához 
állt, megsemmisítette a múltjára emlékeztető 
fotóalbumot. Ennek a küldetésnek kicsit Resi- 
rfent Evil-bcütése van, egy kúriában kell felku¬ 
tatni az albumot. Megismerkedhetünk Ishmael 
történetével is, aki egy cirkuszból szökött el, 
hogy beállhassnn a szekta kötelékébe. Szóval a 
történetek nem hazudtolják meg a Bloodí-t, bo- 
nyolidiságukból és szellemességükből mit sem 
vesztettek. Aki épp FP5 elvonási tünetekkel 
küzd, s anno szerette a BloüdZ-t, annak véresen 
ajánlom. 

Azért történtek pozitív változások is, például ez 
engine verziószáma jócskán leljebb kúszott, s ez 
meglátszik a töltési időn. Grafikus hibák elég sű¬ 
rűn előfordulnak, ám a térképkészítők úgy látszik 
hallgattak a kritikákra, s megpróbáltak szakítani 
a kis zegzugos pályákkal. Az első pálya rögtön 
egy hatalmas nyílt téri, oly nagy, begy egy mezei 
Pentiumon nagyon megszenved a motor a mozga¬ 
tással, s egyszámjegyűvé lassul a framorato. 
Egészben véve sajnos még mindig sötét, zord, 
zegzugos pályák dominálnak. 

Ellenségek terén a régi ismerősök fogadnak szín¬ 
ié mindenhol (főleg a zornbi bácsi], de egy-kél je¬ 
lentéktelen új szörny is került a repertoárba. 
Fegyverek terén hasonló a helyzet, három űj meg- 
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Ha mindez esetleg az eredésiben is benne 
tett vűlná, már rmndjáfl jobban festett volna 

















































vábbi újdonság a hotel, melyekre fcjmászhatnnk, 
beleng hetünk rajtuk s így új helyekre juthatunk 
lel. A játékban motor bolyéit egy kis légpárnás 
jármű tűnik tel, melyhez kulin DM pályákat is ké¬ 
szítettek, ahol versenyezhetünk. Természetesen 
vannak új oki pályák, és két éj MOH is: egyikben 
(lynoh mnbjegy informátorra vadászik mindenki, 
aki a játék végéig az is marad, A másik (markod 
tor deaihj egy Icgócska, akit lelő az aktuális in¬ 
formátor, abbéi lesz az informátor. Aki a GTF-et 
hiányolja, az a Wages of Sínnel ne próbálkozzon, 
de a Hétről már letölthető a SINCTF. Hogy akad e 
hozzá magyar server, az kétséges... 


Wages of Sin 


szert, mert a Nightmares osak égy hajlandó tele¬ 
pülni, ba az eredeti már fent van a gépen - bár egy 
kis trükkel ez is kivédhető, valójában egy teljes 
BloudZ rejlik a Nightmares csomagban. 


nevezheteden varázseffektet produkáló szuperva¬ 
lami került a fegyvertárunkba. A hangok terén 
azonban jelentős előrelépést tettek: akiknek van 
SBLjve! vagy A3D t támogató hangkártyája és négy 
hangszórója az immár 3D-ben hallhatja a hango¬ 
kat, a környezetnek megfelelő torzulással. 

A fejlesztők gondoltak a hálőjátékosokra is, be¬ 
szereltek egy CTF modnt a játékba d térképpel. 
Amikor megnéztem ezeket a térképeket, s felidéz¬ 
tem magamban a készülő Q3A térképeit vagy a Ou- 
ake2 CTF térképeit, hamar úgy döntöttem, hogy 
jobb nem erőltetni, üvaros pályák, hosszá folyo¬ 
sókkal, jellegtelen pályarészek, egy kezemen meg 
tildém szám nini hányféle textúrái használtak lel 
egy-egy CTF pályához. Egyszóval kiábrándító. A 
OM fa játékban Bloodbath] és a teamgame nem 

változott semmit, áj térképek se kerültek 
a játékba. Ám bekerült egy üj mód, ami 
annyira blÓd, hogy már jó. Méghozzá a 
fuci-mod, amiben a két csapat egy ínci- 
pályán méri össze ái erejét. Cél a lakóé 
kapuba futtatása, de sokszor elesábul az 
ember, $ az elleniéire fogja a sliutgunl... 
Csak két pálya van ehhez a modhoz, de 
érdemes kipróbálni, (Egyébként az ötlet 
nem teljesen eredeti, hisz a 0 uake2 hite 
készült Stíck! med is lényegében ugyan¬ 
ez.}. A hálójálék konfigurálása egyéb¬ 
ként páratlanul felhasználó barát, min¬ 
den fontos dolog paraméterezhetö, egye¬ 
dül a botok hiányoznak belőle. 

Akinek már megvan a BtoodZ, s kedvelte, 
az feltétlenül szerezze be. Akinek még 
nincs EloodZ-je, az előbb arra Ingyen 


IvSlNTEK sátáni ténykedését, s 
megszabadult Eleséstől és a mután¬ 
soktól, Épp egy autós üldözés kéz¬ 
ben kapja lencsevégre az inlro, ami¬ 
kor J C valami érdekeset mond a rá¬ 
dióba: 3 halott egy Építkezésen, s - 
állítólag - 32 elkövetők mutánsok 
voltak. Itt csöppenünk bele a játék¬ 
ba, első helyszín az építkezés, ami 
túl közel van a csatornákban és régi 
metróvonalakban még mindig élő 
mutánsukhoz. Erről még nem lódnak 
semmit Biade-ék, de valakinek ko¬ 
moly érdeke, hogy a mutánsok tovább Éljenek, 
Akciójátékhoz nem is kel] bonyolultabb történet, 
a hangsúly a kisebb feladatokon, helyszíneken, 
grafikán és a hangokon van. A grafika maradt a 
régi, ám a hangok torán a program támogatja a 
3B-s hangkártyákat, s ezzel valami egészen külön¬ 
legeset nyújt. Kegy hangszóróval tökéletes a tér¬ 
hatás, a Eiangképzés pedig kórnyezetfüggö, azaz 
máshogy hallatszik a lövés a csatornában, mint a 
szabad ég alatt, Hatalmasat dob a játékon. 

A helyszínek kellően változatosak, bár az elején 
kicsit sokat kell szűk, sötét alagutakban mászkál¬ 
ni, de mégis sikerült elég változatossá tenni já¬ 
tékmenetet. Valószínű ez annak köszönhető, hogy 
van hangulata a pályáknak, és sokszor találko¬ 
zunk eredeti feladatukkal. 

Új fegyverek is akadnak, ilyen például az energia 
nyíl, mely változtatható erősségű nyalábokat ló 
ki. Érdekes darab a Concussion gun. mely legin¬ 
kább a Quake2 Chaus módjában fellelhető fújó 
géphez hasonlít: igaz ez nem levegőt, hanem ala¬ 
csony frekvenciájú hangot bocsát ki, mely a kőze¬ 
tünkbe n lévő rakétákat, gránátokat és természe¬ 
tesen élőlényeket löki el. Kedves darab a lángszó¬ 
ró - melyhez nem kell kommentár - és a stringer 
pack, mely egy mini rakétaállás, s helyettünk 
végzi el a piszkos munkát. A DM-esek találkoznak 
még irányított rakétával, lm amíg irányítják a 
raksif, a játékosok védtelen. 

A játék bán sok sötét pálya van, ezért is vezet¬ 
hették be n elemlámpát és a IS szemüveget. Te- 


‘Este van, este 
kl4ii nyugalomba..." 


MWtuh; PVG6. BMB RAM (+SW 
AjAntott R20Ü, Mi,ti RAM 
3 D-gyor 5 ftó: Dtrect 3 D 
Muftiplayer LAN, Int emel 


Látványossá 

Játszhatósá 

Szávatossá 

Zenehnn 


macid II: I\lighftmares 


-VEGJr LENES: 

Minimum: P16&, 32T.1B RAM Í+Btood H) 
Ajánlott: P234 
SCKgytJrsltó: DwectSD 
Murtiptóyef: modem, LAN, Internet 

KmSSSM 

Látványossá 
Játszhatóság 
‘j 2 avii tos, r,aq 
Zenebona 


Pont otyii-n, mint <u. unudL-ti program: CSúk 
Csnn-íiqshoí visionyitv,! élw^hetO 

























































Boldogult diákkoromban még volt időm eljár* vul néztretfük vissza korábbi eredmény cinket Rési helyi vagy Intenél inától keresztel is A (tarts szekrényt kinyílva keítómes meglepetésben 

ni biliárd ózni, és errask következtében renfltí- letes, látványos kidnlgnzisá ez a báróra szobából S- hetik ügyességűket, de csak akkor, ha mindketten és némi csa Iád ásban wft egyszerre rászán, A raeg- 

vjili érdeklődéssel követtem a luroSporlan ló virtuális világ, híres kapok repró iú ci ő ival a la- rend tik ein ek a játék C D-jével. valósítás önálló játékként is megállná a helyét, az 

közvetített sn d ok e r bajnokságokat. Az egyik lakni, lobogó tat s kandallóban és még kosszá- egeres dobás nagyon jól szi mutálj a a valódi tűhajó 

kedvencem Jimmy White volt. Félelmetes. m lehetne sorolni azokat az apróságokat, antik gálást, a táblán ott maradnak a lyukak, és ha síke- 

hogy pár év alatt mennyit változik a világ, én tényleg hangulatot adnak a játéknak, de ha valaki- rét pont a mezüket Elválásain fémszálat teűbe ka^- 

nem járok bitiárdosni a haverokkal, Jimmy n nefc sürgős a játék megkezdése, akkor ihurok sugít' Hát igen, a klasszikus angol biliárd, akkora asztal- ni, akkor a földre hull mini nyilunk. A gépi Játékos 

pedig megjelent a menedzser design (szépen ségevef pár pillánál alatt belevághat, Végtelenül lat, hagy elég az egyik végé- azonban túlságosan 

kigdmbölyodött), 3 nevével fémjelzett program szimpatikus 3 hátténm megoldása is, a rmew-irir- bői átnézni a másikba, nem- szErennsés és úgyes 

azonban valamit visszahoz a zoftf asztal mel- tvalls séta alatt ugyan kötőit zene szól, dó mimkél begy a golyót pontosan átFB- meg a leggyengébb 

lett töltött, atsüiozűtt-rübögíitt éjszakák han- játekszobában szabadon választhatjuk meg, a bár- ni. Két játékmód választha- teKoszalban is, úgy 

gúlájából bán jukebomk, az angol szalonban pedig rádióké- ló, a trükkös lövés és a sn®- - szórja a tripla bú- 

-.... Büféknek álcázva teiá- oker, Az utóbbiban, az el- szast, mint légiós 

^ 0 * Urak GB vezérlőt. lontetet egy pár fehér kész- őrmester a sítko- 

Az abszolút Eyü és a dákó ._ kát, és halálos pon- 

szated- jelképe- tnssággal szál ki a 

A program valójában nem egy / X 301 végén. 

játeMIsreíilretkÚlMbizö X X ^ 

“sportágban’ 1 próbál haljuk / \ / HK 


ki magunkat. A legfontosabb 
temsésaeíesen a biliárd kél lég- 

uátis somte és arcnak ameri- I J 

kantáit változata a pool, de 
mindkettő mellett megtaiálvnk 
a ktfrayewttie. hangulathoz illő " 

további két játékot. Jimmy llVJi i - l Q * 

te házában a dicsőség csarnok- J r \\ A ( 

Óéi - ahova eredménye kik let- WjMJy * 4 . 

jegyzasre karikiiék-imhflva, aí *' n 

joMua a KIX, századi angol Já- l 

tókszohába téphetöuk. ahol a m 

hatalmas simoker asztal áll, M 

egy dán asztal és egy darts táb- jj 
la társaságában. Balra lépve »!■ ■ 

szent jbnray saját, óffilt 50-es ^ 

évek stílusában berendezett amerikai páni bárjába ságot az adja, hogy nem 

létünk, ahol a biliárdasztal mellett mechanikus lél- csak a program CD-jéa févó andtotrac* -ek közül va¬ 
karó rabló és az első el oki* on i kos játékok egyíks. lógathatunk, mert a játék elindítása után ki vehető e 

egy Dropzone masina található. Ezzel e megoldással lemez is bármilyen zenei ttM hallgattatunk, Az ez 

az Kanos, szöveges lemenő helyett egy szelei ílrtu- redvég elvárásainak mag fel eí oen természetesen 
ális varöságbar- választhatjuk ki a jálszani kívánt já- 0 óm csak a gép ellen játszhatunk, és nem is kötele- 
tetol, vagy 3 ialapaartoícom álló kcqirek segítsége- zó egy gép előtt ölnie a kát játékosnak, modernen. 


A dáma asztalnál egyszerű, de annál szórakozta¬ 
tóbb táblás játék vár. éppen jé arra. hogy egy vere¬ 
ség hosszúságáról vagy győztem Őröméről elterel 
jük a ‘Ügyelffiunket. mielőtt újabb meccsbe kezde- 


A Láthziaten Ember törött csuklóvá és 
fehér kesztyűben trükkös lövésre készül 


Nagyon -.-zép, jól hezefrielű, cs:>v Vict.it 
■"ccjUiímlj” nenif?ly féíéWiíin 
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T L APÓ 



DARK SÍBE OF THE /WOO/V 


A múltkori számban ott hagytok 
abba, hogy sajnálatos módon 
megváltunk a kiváló Olivér 
Whist ler detaktívtől {akit csak akkor 
ölnek meg, ha előbb a bejáratnál 
mindkét zsilip ajtaját lezártuk). Az 
ezután kezdődő kis közjátékban a 
másik szemtanú, azaz a csinos Kit 
után vetjük magunkat. Ö viszont 
gyorsabb nálunk: kinyitja a bejára¬ 
tot, majd rejtélyes módon eltűnik a 
külső folyosón. Közben a biztonsági 
riadó felverte az egész bázist is, és 
a monitorokon látjuk, amint a zord 
Q’Keale és Grice Ionok a kőt bejárat 
felé trappal, közben rádiózgatnak 
{érdemes megfigyelni, hogy Grice 
hogy letolja a beosztottját, amikor 
nyílt adásban valami olyasmit kér¬ 
dez, amit nem kellett volna). Lehe¬ 
tőleg ne menjünk ki beszélgetni 
egyikkel sem, süt, sokkal inkább 
zárjuk vissza a kapukat, ugyanis 
elég egyértelmű, hogy kit fognak 
gyanúsítani Whistler legyük olásá¬ 
val, ha bejönnek. Mivel ezzel nem¬ 
csak őket zárjuk ki, hanem magun¬ 
kat is be, ideje tenni valamit a kiju¬ 
tás érdekében. 

Az egyik beugróban egy nagy irányi- 
tópultot látunk, amelynek fedöleme- 
zét félre csúsztatva egy működési 
sémát látunk. Innen irányítják a ki¬ 
termelt ásványok útját a csillé¬ 
ken a különböző feldolgo¬ 
zási folyamatokig, és 
mellesleg erre vezet a 
menekülés egyetlen 
útja is. Az ásvá¬ 
nyokkal igen kelle¬ 
metlen dolgok tör¬ 
ténik errefele: 
összezúzzák, elége¬ 
tik, feldarabolják 
őket, és csupa olyan 
dolog, ami a mi egész¬ 
ségünkre meglehetősen ár¬ 
talmas - a legnyugisabbnak 
még a szemétlerakó látszik. A kap¬ 
csolók nyomkodásával kössük össze 
a zöld vonallal az irányító pult pozí¬ 
cióját vele (Irt- az ábrát) majd a bal¬ 
ra levő ajtót nyissuk ki az övvel 
együtt felvett kulccsal. Fontos: mi¬ 
vel az utat kénytelenek vagyunk át¬ 
vezetni ott, ahol a csilléket felborít¬ 
ják, beszállás előtt viseljük az an- 
tigravítációs övét, különben kihul¬ 
lunk a kocsiból és game over. 

Hosszú és idegtépő utazás után lan¬ 
dolunk egy nagy halom szemét köze¬ 
pén. Itt a terem két sarkában talá¬ 
lunk két ásványt {süllyesszük őket a 
hátizsákba], majd sétáljunk ki a biz¬ 
tonsági kerítésen. Ez persze nem 
olyan egyszerű dolog. A zsilipszerü- 
en működő kerítés túloldalán a biz¬ 
tonsági rendszer kéri a kilépéshez a 
bányászati jogok igazolását, az ID 
kártyát, valamint a hozzáférési en¬ 
gedélyt (azaz a nyakláncot}. Rakos¬ 
gassuk mindegyiket a mikrofon alá, 
és itt nem árt menteni egyet, mert 
miután a géphang megköszönte az 
igazolványainkat, és ml szép nyu¬ 
godtan kinyitjuk a kerítést, azonnal 
kitör a riadó - időközben ugyanis 
gyilkosság miatt körözési parancsot 
adtak ki ellenünk. Hamarosan me¬ 


gint beáll a szomorú game over. Mi¬ 
előtt a kapu visszazárúdna, gyorsan 
szaladjunk át rajta, és a szemközti 
falon levő zöld gombét megnyomva 
kijutunk a veszélyes zónából. 

A szomszédban ismét találkozunk 
Londie-val, a fiatal cepheid sráccal. 
Helyes gyerek, ő nem hiszi el, hogy 
mi bárkit is képesek volnánk megöl¬ 
ni. Mivel viszont a körözés miatt ki¬ 
csit körülményessé váll a szinteken 
belüli mozgás, a kezünkbe nyom egy 
narancssárga színű követ, egy Itha¬ 
cát. Az ilhaca egy puha ásvány, 
amely átalakítja a “fényfolyókon 1 ' 
áradé energiát, és igencsak meg¬ 
könnyíti a helyi közlekedést: mi is 
‘áradhatunk 11 rajta, mert ha ettünk 
ilyet, akkor láthatjuk a dimenziuka- 
puk helyét, (Lénáié azt is megmond¬ 
ja, hogy hol van az egyik bejárata.) 
Működését már láttuk folyamatban, 
amikor hirtelen eltűnt a semmiben 
Jaké bácsi halálának színhelyén, a 
használata pedig roppant egyszerű; 
meg kelt enni, azaz a bal oldalon le¬ 
vő figurán a fejünkre kell húzni. 
Miután Londie eltűnt, forduljunk 
jobbra, ahol a folyosó végén néhány 
zöld hordát találunk. Az egyiket fél¬ 
retolva egy világoskék színű ásvány¬ 
ra bukkanunk. Az innen balra levő 
helyszínen egy rakás ócskavas he¬ 
ver. Illetve bever itt mindenfelé, de 
itt egy hosszúkás darabot fel is tu¬ 
dunk venni belőlük. Továbbhaladva a 
kerengőn egy fali telefonra bukka¬ 
nunk. Pénzéhesebb játékosuk itt egy 
újfajta felhasználási módjával ismer¬ 
kedhetnek meg: miután behelyeztük 
a hitelkártyát és az ID-t, az Open 
gomb megnyomása után a Senddel 
elküldhetik az ásványaikat a bárba 
{az Ithacát ne!), ahol Huniét majd 
túlad rajta, és a jövedelmet folyama¬ 
tosan utalgatja. Ez a későbbiekben 
is állandó pénzbevételi forrásul szol¬ 
gál majd mindazoknak, akik nem 
nyertek elég pénzt b I ac k ja eken > 


P.cíJML 2lí 


Pioneer DVD Recorder DRV-S20I SCSI külső. 
Szállítás júliustól? 


Az első 3-4 szint 
még csak hagyjon, 
de azután úgy be¬ 
keményít ez a fran¬ 
ké kis Gauntlét- 
klón, hogy minden¬ 
képpen szükség 
lesz az alábbi csa¬ 
lásokra: 

MPKFA - isten mód 
engedélyezése 
MPBODYGUARG - 
nincs sérülés 
MPHEGHIANDER - 
99 élet 

MP5HÖES - 99 lé¬ 
lek 

MP1UEW0LF- ug¬ 
rás a kővetkező 
szintre 

MPBADMOJD-ug¬ 
rás az előző szint¬ 
re 

MPBR1NGTHEGIMP 
- ugrás a szinthez 
tartozó főellenség 
pályájára 

MPPETROL - maxi- 


MPARMORAU - 
maximum páncél 
MPGLOVEROX - 
maximális fegyver 
MPIGJJITION- Kul¬ 
csok 

MPTURBQCHARGER 
- varázslatok MPI- 
RGNPOCKETS - 
nem lop tőlünk a 
tolvaj 

MPBANDAtD-sért¬ 
hetetlenség 
MPPÖS - koordiná¬ 
ták szerinti helyzet 
MPFPS - framrate 


DVD. DVD kit vásári! 

Pioneer GkDVE -t- kártya 4S.GOO.-Ft^áfa 
Creativ SsDYD + kártya 47.000,-Ft+a£a 
Hitachi olvasó 19.300,-Ft+áfa 

, ilopen 6 aBVD olvasó 29.800.-Ftráfi 


Űj VGA !iárlyai f ' ' 

Aopcn FA301Q/N, 32MB SDRAM, 
TV mit. \ 


Wesselényi utca 21. 
Telefoni 352-357Ű 
H.-P.:1Q-13, Szó. e 10-14 

És a, Városkapu Üzlethájs 
[Kálvin tor 7.) I. emeletén 


AOpen 


AEíT 


Cherry 


Axion 


CTX 


MAG 
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CINKELT 


LAPOK 



A telefonnal szemben leve liften 
egy felsőbb szintre jutunk. A liftből 
kilépve jobbra egy újabb hosszúkás 
vasdarabra bukkanunk, amelyet az 
imént felvette! összekombinálva egy 
méretes csípöfogúhoz jutunk, ami 
errefelé a bányászok ideális szerszá¬ 
ma. 

Menjünk vissza a lifttel, majd ott 
jobbra fordulva sétáljunk a kerengő 
túlsó végén levő ajtóhoz, amelyen a 
piros gomb megnyomása után egy 
folyosóra jutunk, ennek a végén pe¬ 
dig egy újabb lifthez, amellyel a bá¬ 
nyaszintről nyíló alszintekré kerülhe¬ 
tünk. Jelenleg az A-szinten tartózko¬ 
dunk, Liftezzünk lefelé. A B-szinten 
nyíló folyosón jobbra találjuk a Gilly 
nevű idős hölgy bányáját (bekopogva 
lehet is beszélgetni vei ej, tőle to¬ 
vább pedig egy igen dühösen vicsor¬ 
gó “házőrzőt”, aminek az a rendelte¬ 
tése, hogy megegye az erre járó ille¬ 
tékteleneket. ízen a szinten tehát 
egyelőre nincs dolgunk, szóval jobb, 
ha rögtön a C-szintre liftezünk. A 
lifttől nyílé lejáró végében egy rozs¬ 
dás öreg ajtó kinyitása után, egy 
meglehetősen romos állagú szerszá- 
moskamrára bukkanunk, amelyben 
nyugodtan érezzük otthon magunkat: 
balra a földön egy sűrített levegő 
cartridge-et találunk, jobbra a foga¬ 
sán pedig egy ruhát. A ruha felvéte¬ 
le után még élőkéiül egy bányász- 
lámpa is: ezt a bányászok munka 
közben a vállon átvetve szokták vi¬ 
selni (egyből rá is tehetjük a figu¬ 
ránkra), bár most még meglehetősen 
félvállról veszi világítási teendőit, 
lévén a lámpája össze van törve. A 
sufnitól jobbra csillogó kőzetet lá¬ 
tunk a falban, amelyből a fogé se¬ 
gítségével egy zöldes színű kőzetet 
csippenthetünk ki. Tovább innen egy 
létra vezet egy függőleges aknába, 
amelynek aljában újabb feléire buk¬ 
kanunk: innen világoskék ásványt 
lehet kícsíppentení. Mivel a leltárba 
téve megkettőződik, nyilvánvalóan 
ugyanolyan típusú, mint amilyet a 
zöld hordók mögött találtunk. Ha va¬ 
laki esetleg a járat további részeit is 
fel óhajtja deríteni, roppant kelle¬ 
metlen élményben lesz része: megis¬ 
merkedik a bolygó lakóinak egy új 
fajtájával, a sziklaparazitákkal, Mé¬ 
reteit tekintve valószínűleg bolygó- 
nyi méretű sziklák parazitája lehet, 
és mellesleg az ismerkedési est 
egyetlen napirendi pontja is abból 
áll, hogy jót ebédel belőlünk. Mivel 
az ebéd-lét pillanatnyilag nem szere¬ 
pel terveink között, másszunk vissza 
a létrán, majd liftezzünk vissza az A 
szintre. 

Ha eddig nem tettük volna, a liftből 
kilépve együk meg az ithtcát, amely 
egy rövid pszichedelikus látomást 
eredményez, valamint azt, hogy bal¬ 
ra fordulva megpillantunk egy di¬ 
menziókaput. Áradjunk át rajta... 
(Áradásunkat mellesleg egy bányász 
is elképedten figyeli). 

Ismerős helyre kerülünk. Jaké bácsi 
halálának helyszínére, arra a helyre, 
ahol Lcndie eltűnt a szemünk elől. 

Ez ugyebár az adminisztrációs szint 
legvége, ahol az irodák felé nem 
mehetünk: a kék színű biztonsági 
sávnál O’Keal mester élesre töltött 


fegyverrel várja, hogy halomra le¬ 
hessen bennünket. így tehát más 
utat választunk; a teleportal szem¬ 
közti kiugróban egy létrát találunk a 
fafon. Ha felmászunk rajta és meg¬ 
fordulunk, a komplexum egyik kö¬ 
zépső tartóoszlopát látjuk, élesebb 
szeműek pedig észreveszik a tejük 
felett húzódó merevítőkábelt is. 
Csatoljuk Ee a derekunkról az antig- 
ravitációs ővet, és kapcsoljuk rá a 
drótra. Mivel az fejt, elvileg már 
csúsznunk kéne - gyakorlatilag vi¬ 
szont meg kell fordulni, és a légpus¬ 
kával (amit a bárban loptunk a szu¬ 
nyókáló részegtől) a barna oszlopba 
durrantva meg kell adnunk a kezdő 
lökést. Miután belibegtünk az osz¬ 
lophoz, balra fordulva ugorjunk le, 
ahonnan egy másik kábel vezet a tá¬ 
volba. Öv felkapcsol, megfordul, 
durrantás a színes lámpás oszlopok¬ 
ba, és az emberi lanovka hamarosan 
egy szellőzőrácshoz érkezik. 

A szelluzöráus zárva van, de alakjá¬ 
ból adódóan a zöld biztosíték (a lé- 
zerfűrészből) egyben első osztályú 
csavarhű zó is. Szereljük le, ás 
másszunk be a sötétbe. Az első ke¬ 
reszteződéshez érve forduljunk hal¬ 
ra, ahol egy újabb rács állja utun¬ 
kat, de nem sokáig. Miután leszerel¬ 
tük, behuppanunk Mr. Janeus irodá¬ 
jába. Szemben a kék függönyük mö¬ 
gött néhány csiszolt ásvány és pa¬ 
lack társaságában egy faliszekrényt 
találunk, amelyből egy üveg fejfájás 
csillapítót szólíthatunk magunkhoz. 
Érdemes megfigyelni a márkáját: 
Ratmat Extract. Januus igen oktala¬ 
nul az íróasztalán felejtette az JD- 
kártyáját. (Sebaj, majd kivált egy 
másikat.) Az íróasztal mellett egy 
iratszekrényt találunk, amiben két 
dosszié található. Az elsőben Grice 
biztonsági főnök jelentése található 
kilenc bányász haláláról, akiket elég 
rendesen összetörtek a támadóik, 
akikben természetesen a cepheide- 
ket gyanítja.. A tettbelyet és az 
alatta levő szinteket lezárták. A Gri¬ 
ce feliratú dosszié még érdekesebb 
dokumentum: ebben a bányavállalat 
földi központja adja meg a Janous 
által kért információkat Grice-rcl. 
Valami különös véletlen folytán az 
előző szolgálati helyén is a Luna 
Crystahoz hasonló helyzetben volt: 
először ott is a biztonsági főnök he¬ 
lyetteseként lépett szolgálatba, míg¬ 
nem előlépett, mert főnöke különös 
baleset áldozata lett (amennyiben 
balesetnek nevezhető, ha valaki 
megfojtja saját magát - bár különös¬ 
nek különös). Ott is a helybeli lakos¬ 
ságot gyanúsították az emberek ti¬ 
tokzatos haláleseteivel, de miután 
Grice-t kinevezték vaskézzel tett 
rendet. Vigyázat, az o Idái szám itt 
csalóka: a 212 után még van egy to¬ 
vábbi dokumentum, amelyben Jano¬ 
us veszélyes bűnözőt gyanít Grlce- 
ban. Természetesen mindent bes- 
cannelünk a lézerceruzával a VDA- 
ba. 

Másszunk vissza a szellőzőcsator¬ 
nába, majd a kereszteződésnél for¬ 
duljunk balra a ventilátor felé, ahol 
némi kacskaringük után újabb szel¬ 
lőző rács következik, ami a változa¬ 
tosság kedvéért Grice irodájába ve- 
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zet. Kezdjük a kutatást az íróasztal 
középső fiókjában, ahol két papi' 
rusz vonja magára a figyelmünket 
egy jó scannelés erejéig. Az első 
egy jelentés, amelyben Tani Rich (a 
űrreptéren található mogorva biz¬ 
tonsági hölgy} jelenti a főnökének, 
hogy a Hörr-2 nevű kábítószer, ami¬ 
nek a receptjét az utaskísérő az 
utazási szabályzatban elrejtve pró¬ 
bálta hecsempészni, olyan folya¬ 
dék, amely halálos hatással van a 
sziklaparazitákra - már amennyiben 
valaki olyan közel kerül hozzájuk, 
hogy rájuk önthesse. A receptet az 
űrállomás komputerében tárolja, A 
másik fecnin O’Keat jelenti, hogy a 
főnök utasításai szerint lecserélte 
az ajtó biztonsági kódját - Janous 
most már nem juthat be ide. Az író¬ 
asztal melletti terminállal egyelőre 
nem tudunk mit kezdeni (négyhetim 
kulcsszót kér}, a biztonsági kame¬ 
rák egyikén viszont érdekes dolog 
zajlik: két biztonsági ór egy tetemet 
varr éppen zsákba. 

Sétáljunk át az őrszohára. Az ajtó¬ 
tól jobbra egy szekrényt találunk, 
amelyben első pillantásra semmi 
érdekeset nem lelünk, a második 
pillantás viszont a jobb oldali ajtő- 
szárnyra vetődik, amiről leakasz¬ 
tunk egy kulcsot. Az iroda hátsó 
fertályában egy asztalt látunk a kö¬ 
rözött személyek fotóival. Az egyik 
körözést megszüntették, viszont 
egy biztonsági a következőket fir- 
kantotla rá: "Ez az arc az prfcom- 
pon valami MIRU nevű dolog után 
kérdezősködött. Nem vicces, hogy 
a főnök is pont ezt választotta kád¬ 
nak?” Az első íróasztalon levő 
könyvek között találunk még egy 
fecnit az adminisztráció kódjával 
(Janous irodája -1117), a hátsó 
íróasztal feletti fogasról pedig lea¬ 
kaszthatjuk a fogda kulcsát. A 
szemközti oldalon levő fogdában a 
falon jelentős számú gráf fi ti tár¬ 
saságában egy bilincset Is talá¬ 
lunk, amelynek zárját a fali szek¬ 
rény ajtaján talált kulcs nyitja. En¬ 
nek per pillanat még nincs különö¬ 
sebb jelentősége, tehát sétáljunk 
vissza Grice irodájába, a terminál¬ 
hoz. Forgassuk ki a hetükön a MI¬ 
RU jelszót, és máris beléphetünk az 
állomás adatbázisába, ahol ABC- 
sorrendbe rendezve megtaláljuk a 
személyi nyilvántartást. A legtöbb 
adat ugyan olvashatatlan, de min¬ 
ket igazából az érdekel, hogy a 
frekventáltabb személyeknek a te- 
ny ér Se nyomatát is megtaláljuk. Aki 
közben saját szakállára is bóklá¬ 
szott a játékban, az már észreve¬ 
hette, hagy az űrállomás váróter¬ 
méből a biztonsági részlegbe veze¬ 
tő részét időközben egy páncélajtú 
zárta le, amely tenyérlonyomatra 
nyílik. Nyilván egy ott dolgozó biz¬ 
tonsági tenyeréről lehet szó, tehát 
keressük ki az adatbázisból Tóni 
Rich kisasszonyét, scanneljük be, 
de NE töltsük át a VDA-ba, mert 
ilyenkor a lézerceruza elveszti a 
tartalmát. 

Sétáljunk ki az ajtón, mert ebből az 
irányból nyugodtan mászkálhatunk 
e folyosókon a biztonsági fényekig. 
Menjünk át a shopba, ahol komo¬ 


lyabb bevásárlásokat fogunk végez¬ 
ni, A próbafülkében levő masinán 
vásároljunk egy pár Syn-Skin kesz¬ 
tyűt a Survivaf Qutwear menüpont¬ 
ból. Ennek sajátos jellegzetessége, 
hogy hő hatására különféle bőrmin¬ 
tákat képes szintetizálni, A leltár¬ 
ban tehát adjunk neki egy kis hői 
(melegítsük meg a pákával), mire 
elkezd izzani, és mi letölthetjük rá 
a lézere zúzából Rich kisasszony te¬ 
nyerének mintáját. 

A bevásárlást a hátul középen el¬ 
helyezkedő gépnél folytatjuk. Min¬ 
denekelőtt vásárolunk egy "Szikla- 
zsarut” (Mineral Analysis/Rcck 
Cop)« Ez egy bányászati segédesz¬ 
köz, ami megadja a vizsgált kőzet 
típusát, illetve keménységét. Akár 
rögtön ki is próbálhatjuk a nálunk 
levőkön. Vásárlásunk második köz¬ 
ponti témája a festékszóró pisztoly 
(Fusion Handheld Generátor), amire 
azért lesz szükség, mert ha egyszer 
lesz Hörr-2 kábszerünk, mi alkalma¬ 
sint NEM akarunk olyan szerencsé¬ 
sek lenni hogy közel kerüljünk egy 
szikíaparaZitához (a bányánkban 
történtekből már tudjuk, hogy ez 
mii jelent). Aki nem szereti a le les 
fáradalmakat, esetleg vásárolhat 
egy működő bányászlámpát ilIntve 
körtéket is, de ezt később majd 
dNytöl is kaphatunk. 

Vissza a Janous szobája melletti 
lifthez, amin emelkedjünk a termi¬ 
nál szintjére, és Irány a páncélajtú. 
Ha még rajtunk van, akkor húzzuk le 
az azbesztkesztyüket, és vegyük tel 
helyette a Rich kisasszony tenyérle¬ 
nyomatát hordozó Syn-Sk i nőket, és 
egy mozdulattal már benn is terem¬ 
hetünk a biztonsági övezetben. A 
pultnál előperdülő számítógép kép¬ 
ernyőn megjelenik az utazási sza¬ 
bályzat. Kattints link az alul látható 
nevünkre, majd a Mask opció kivá¬ 
logatja a megfelelő betűket, az Ext¬ 
ráét pedig sorba rendezi őket, és 
máris előttünk a Hörr-2 receptje: “ 
Venirís per, Faunomé kristályszem¬ 
csék, Fiaimat folyadék (Janous fej¬ 
fájás csillapítója), kilences finom¬ 
ságú sz intet ikus-farönk (azaz a fű¬ 
részpor a bögrében)." Aki végig vizs¬ 
gálattá a nála levő ásványokat a 
Sziklazsaruval, az már tudja, hagy a 
világoskék ásvány a Founeme, de 
ezt még előtte pontani kell a bá¬ 
nyász! nten. 

Itt viszont van egy igen rossz hír: 
a vásárlásból eddigre a biztonsági 
rendszer észrevette, hogy valahogy 
bejutottunk az adminisztrációs 
szintre, így tehát nem tudjuk elérni 
a folyosók végén található lifteket. 
Kénytelenek vagyunk tehát úgy tá¬ 
vozni, ahogy jöttünk: a szellőző¬ 
csatornán keresztül. A biztonsági 
iroda kódját megváltoztatták (a 
2256 már nem működik), így tehát 
az egyetlen át Janous irodáján ke¬ 
resztül vezet, mert csak ennek tud¬ 
juk a kódját. 

Kellemes ténfergést a szellőz¬ 
őrendszerben, lengedezést a köte¬ 
leken és utazási a fényfolyókon - a 
következő számban találkozunk a 
telepőrt ki járatánál, és végre meg¬ 
tudjuk mennyit ér Jaké bácsi Örök¬ 
sége! 


CSITT! 


REUUME 

Kicsit elsiettük en¬ 
nek a nemrég meg¬ 
jelent játéknak a 
tavalyi tesztelését, 
mindenesetre az új¬ 
donsült játékosok¬ 
nak jól jöhet hozzá 
pár kód. Menet 
közben nyomjuk 
meg egyszerre a G- 
G-D billentyűket, 
hogy begépelhes¬ 
sük a csalásokat: 

1MMQRTAL - isten 
mód be 

MQRTAL - isten 
mód ki 

CAMERA- külső 
kamera gyalog 
ALLAMMO - minden 
gyalogos fegyver 
máz munícióval 
TARGETS - célzás a 
gyalogos fegyve¬ 
rekhez 

RADAH - gyalogo¬ 
san is van radar 
CW - az összes 
fegyver az autóban 
QA - az autó összes 
fegyvere maximá¬ 
lis munícióval 
STÜNEAGE - az au¬ 
tó helyén egy futó 
figura 

CÁR FLIP - meg tük¬ 
rözi az autót 
CARREVERSE - 
megfordítja az au¬ 
tót 

WHEEISOFF - 
^bekapcsolja az 
autó kerekeit. 


CSITT! 


WARZOIVE 

Btoa 

A játék közben 
nyomjuk meg a T 
gombot a cbeatek 
begépeléséhez: 

HAHÓMÉIN SGHATZ 
- következő külde- 

IVQRK HARDER-az 
összes aktív kuta¬ 
tás elkészül 
OOUBLE UP - Min¬ 
den egység két¬ 
szer olyan eres 
GET QFF MY LAND 
-a földünkön álfő 
ellenséges csapa¬ 
tok elpusztulnak 
KELL SELECTED- a 
kiválasztott csapa¬ 
tok kiirtása 
SHOW ME THE PO¬ 
WER-1000 extra 
Power 

TIME T0GGLE-ki¬ 
kapcsolja az érát 
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Hja], de őregek vagyunk! Hamm 
számmal írják már az 576 sorozatszá¬ 
mát, amivel azért kevés számítógépes 
újság dicsekedhet! (Ka a címlapról és 
e bevezetőből még nem derűit volna 
ki. ez a 100. számunk - én most már 
mindent elkövettem, aki nem tudja, 
hogy milyen kellemes kis jubileumunk 
van, az magára vessen!) Az utóbbi le¬ 
velekből azért kiderült, hogy nemcsak 
én követem nyomon ezeket a számo¬ 
kat, hanem számos olvasónk is, akik 
érdeklődtek, hogy tervezünk-e valami 
meglepetést a jeles alkalomra. Hogy¬ 
ne terveznénk! Áprilistól leértékeltük 
a legtöbb régebbi számunkat 100 Ft- 
ra! Igen stílszeru nemde? (A megren¬ 
deléssel kéretik sietni, mert lehet, 
hagy a következő számtól már minden 
százegy Ft lesz, és az IDD példány 
esetén már 100 Ft veszteség a késle¬ 
kedőknek!). Én ezt virágos (lOO’szép) 
jókedvem ben még annyiban gondol¬ 
tam megfejelni, hogy esetleg meg¬ 
emeljük 100 Ft*fal az újság árát, de 
aztán nyugton maradtam. 100 szónak 
is egy a vége: a jövőben az ide címzett 
leveleket kéretik a szokásos “Csá Te- 
hénpásztor!” megszólítás helyett 
“Tisztelt lOOados úr!” kitételre kez¬ 
deni. Ezzel áf is térhetnénk a levelek¬ 
re. A jubileumot én egy nagyszabású 
e-maillel ünnepeltem, amit az alábbi¬ 
akban teljes terjedelmében meg is 
osztanék a tisztelt egybegyűltekkel: 
Szia CoVboy! 

Egy százasba, hogy ezt nem rakod 
be a csevegőbe! 

Mató Kornél 

Ennyi, Valóban ünnepi levél Nem 
piszkál holmi földhöz ragadt CD-kkeL 
honlapokkal elmaradt képaláírások¬ 
kal, és hasonló marhaságokkal - meg¬ 
tesz egy egyértelmű ki nyilatkozást, és 
már megy is a dolgára. Fény az éjsza¬ 
kában. Nekem azért is külön örömöm¬ 
re szolgál a dolog, mert még soha rrem 
kerestem egyetlen Ctrl-G és Ctrl-U 
kombinációmmal sem 100 Ft-ot, pedig 
egyszerűen istenien csinálom. Ennyit 
mára a százasokról, de azért még ma¬ 
radjunk a számok csodálatos világá¬ 
nál, hiszen újabb és újabb amatőr ma¬ 
tematikusok tömegeit mozgatja meg a 
"hogy aránylik egymáshoz a 4 és 6" 
problémakör. Ennél pedig már kisebb 
tömegeket is megtalált a roham rend¬ 
őrség, szóval jobb lesz, ha szép csen¬ 
desen szétnszlunk. Már csak azért is 
mert megvan a Végső Válasz is: 

Hali CoVboy! 

Itt a végső megoldás a problémára. 
Ez tényleg a végső, az utolérhetet¬ 
len, az utánozhatatlan! (Tudom, 
hogy mindenki ilyeneket ír, de ne 
higgy nekik, az igazság nálam van, 
ás hamarosan megosztom veled, 
és az olvasókkal.) Tehát a bizonyí¬ 
tás (amely nagyon magas szintű 
matematikát használ): 

Tegyük fel, hogy: arb^c 
(könnyedén találhatunk három ilyen 
számot) 

Szorozzuk meg kettővel: 

2a + 2b = 2c 

Ebből nyilvánvalóan következik: 
(6a-4a) + (6b-4b) ^ (6c-4c) 

(ennek belátását az olvasóra bíz¬ 
zuk) 

Átrendezéssel: 

6a + 6b - 6c = 4a + 4b - 4c 


Kiemeléssel: 

6{a + b - c) = 4(a + b - c) 

Ekkor (a + b - c)-veí egyszerűsíthe¬ 
tünk: 

ü! 0 = 4 m 

Tehát befejezetthetnek tekinthetjük 
a vitát, itt a végső bizonyíték a 
problémára, azaz: 

HAT EQYENLÖ NÉGGYEL]!! 

Megjegyzés: ez bármely két szám¬ 
mal működik (pl, öttel és kilenccel), 
azaz a végső következtetés: a ma¬ 
tematika, mint tudomány, a további¬ 
akban érdektelen, haszontalan, ér¬ 
telmetlen, száműzendő. 

Köszönöm a megtisztelő figyelmet, 
kérdésekkel bátran forduljanak hoz¬ 
zám. Nagy Zsombor 
Gratulálok. A felfedezés valóban 
alapjaiban rengeti meg a jelenleg is¬ 
mert matematikai tudományt, amely 
most ijedtében nyilván lehúzza magát 
a slötyin. Ha esetleg megélhetési 
gondjaid lennének, akkor keress meg 
nyugodtan: ilyen háttérrel talán be 
tudlak ajánlani az Intelhez ko-pro- 
cesszornak. Ha más nem, hát lebegő 
pontnak. 

(Az országos matematika versenynek 
tehát vége, a zsűri jelzi, hogy az ez¬ 
után leadott pályaművek nemhogy el¬ 
bírálás alá már nem esnek, hanem a 
papírkosárba vagy a virtuális re cirku¬ 
látorba t ahonnan VALÓBAN törölni 
akarom az elemeket.) 

Kedves CoVboy! 

A legyen poszter-ne legyen poszter 
vitában én az utóbbi oldalon állok. 
Teljesen felesleges mindenféle 
zombíval és szörnnyel meg hason¬ 
lókkal elfoglalni 4 oldalt, amikor így 
is rövid az újság. EEkelne az oldal* 
számemelés, még némi áremelke¬ 
dés esetén is. CD nem kell, az 
egyéb újságok CD-i is kb. 95%-ban 
szeméttel vannak tele. Bár azon el¬ 
gondolkozhatnátok, hogy nem len¬ 
ne-e érdemes néha egy-egy külön 
CD-t megjelentetni, ami tele lenne 
patch-ekkel és driverekkel. Sok ol¬ 
vasónak nincs Internet-hozzáféré¬ 
se, problémás lehet számukra a 
frissítések megszerzése. 

Érdekes ötlet. Bár nem hiszem, hogy 
nagy durranást tudnánk csinálni félé¬ 
ves patchek gyűjteményével. Inkább 
hanyagoljuk ezt a dolgot. 

Nagyon hasznos újításnak tartom, 
hogy a gépigénynél a korábbi “3d 
kártya" helyett most már odaírjátok, 
hogy milyen API-kat támogat a já¬ 
ték. Ennek ellenére néhol még van¬ 
nak pontatlanságok, a 3dfx nem 
egyenlő a 3d-veL Hiányolom az alá¬ 
írásokat a cikkek végéről: oda kelle¬ 
ne írni mindig. 

Egyszer azt írtátok, hogy az 576 
Kbyte csak játékokkal foglalkozik. 

Ez így van rendjén, de a témát sze¬ 
rintem nem lehet különválasztani a 
hardverkérdésektől, és ezért ennek 
is kellene figyelmet szentelni. Kü¬ 
lönben kész röhej. hogy az 576-nak 
még most sincs honlapja. 

Béres Andor 

iz egy tök jó levél volt, mert ugyan 
egyszer sem írta, hogy “több ismerőse 
véleménye szerint vagy “közérdekű 
tőma”, mégis pár sorban összefoglal¬ 
ta azokat az általános prnblémákat 


4 pc-jAték&rültek magazinja 



amelyek a levélírók 80-90%-át foglal¬ 
koztatja. Amit lehet, idővel megoldjuk 
(pl. a honlap készül get, az oldalszám- 
emeiásen is elmélkedünk, de egyelőre 
marad ez), amit kevésbé, azzal nem 
nagyon tudunk mit kezdeni. Ez első¬ 
sorban arra vonatkozik, hogy felesle¬ 
ges olyan célt kitűzni magunk elé, 
hogy mindenkinek tetsző újságot csi¬ 
náljunk, mert az úgyis lehetetlen. A 
cél a JOBBÁRA tetsző újság. Az 576 
játékújság volt, amikor két és fél év¬ 
vel ezelőtt ide kerültem, ős mivel tel¬ 
jesen felesleges lett vnlna egy kiala¬ 
kult arculathoz hozzányúlni, az is ma* 
radt. Meglehet, hogy a hardverkérdés 
nehezen elválasztható a játékoktól és 
páran örülnének is egy-két tesztnek, 
de ha ebből rendszert csinálnék, ak< 
kor engem elsöpörne a népharag, 
mert azért a mi olvasóinkat abból a 
két kérdésből, hogy mondjuk me¬ 
lyik autó a legjobb a TOCA-ban, 
illetve milyen teszteredményeket 
hoztak a Vondqo3-alapű video¬ 
kártyák, JOBBÁRA az előbbi ér¬ 
dekli. Hát ennyi 

Szicsu CoV¬ 
boy! 

Hát látod 
ebben a 
hónap¬ 
ban sem 
hagylak 
békén, de 
megint 
eszembe öt¬ 
lött 1 -2 do¬ 
log, amit 
szeretnék 
megkérdez¬ 
ni íme tehát 
Mondd csak, 

Te elolvasol 
minden levelet, 
ami Neked ér¬ 
kezik. vagy 
csak egy párat, és 
azokból szelektálsz? A kérdés lé¬ 
nyege arra irányul, hogy ha egy le¬ 
vél nem kerül be a Csevegőbe, at¬ 
tól még azt elolvasod-e, magyarul 
érdemes-e egyáltalán írni? Avagy a 
be nem került iromány elvész a 
süllyesztőbe, és mindenki sz***k rá, 
hogy mi volt benne. 

(Természetesen minden nekem érke¬ 
ző levelet elolvasok. Az egy más kér¬ 
dés, hogy nem tudok mindegyikre vá¬ 
laszolni a Csevegőben, még akkor 
sem, ha már eleve Csevegő felirattal 
érkezik. Meg egyébként is hadd dönt¬ 
sem mér el én, hegy kinek akarok az 
újságban válaszolni, és kinek nem.) 
NAGYON érdekes dologra lehetett 
az az 576 olvasó figyelmes, aki 
sasszem ü, meg az is, aki olvasgat¬ 
ja a Hungárián Gamer Page-et! Én 
az utóbbi vagyok, de így is besz***s 
ez az ügy. Biztos tudod, a Heroes 
lí! képeiről van szó. Merthogy azo¬ 
kat nem Ti csináltátok, hanem bug- 
gantva vannak valahonnan, ami 
meglepő módon nem látszik a ké¬ 
peken... Hmmmm..., ez egy nagyon 
érdekes dolgot vet fel: kipróbáljátok 
egyáltalán a játékokat, vagy csak 
szerváitok egy-két képet, aztán 
hasból löktök egy cikket hozzá. A 
részleteket meg kinézitek valami 


külföldi lapból Tiszta illűzióromboló! 
Persze van 1-2 játék, amit nyilván 
teszteltetek is, pl. amelyeknek a ké¬ 
pein olyanok vannak, hogy “Com- 
manderTJ" vagy "CoVboy" vagy 
ilyesmi. De ez azért akkor is iszo¬ 
nyatosan gagyi dolog! Más játékok¬ 
nál is észre lehetett venni, hogy 
azok a képek vannak hozzá, ame¬ 
lyeket az Interneten fellelhető 
előzetesekben mutogat¬ 
nak a fejlesztők. 

Még a végén kide¬ 
rül, hogy van egy 
külföldi 576 amit 
csak lefordítotok, 


odabiggyesztitek a neveteket, aztán 
kalap. 

Végül valami jó: remélem a 100. 
számhoz 100 oldalas Csevegő 
lesz! A nép sikoltozna,,.!!!:-))) 

(Én is.) 

Maradok hű előfizető (állítólag azok 
bekerülnek a csevibe :)) 

Magyar Csaba 

Na, ez utóbbi gondolatsor aztán igen 
érdekes, ideje, hogy néhány tévhitet 










pc-jA TÉHűrriPL teh 


raEi/Eco 



Szász 576kb/CoVboy!!!E 
Az újság király,ám most nem ezért 
írok. Ez most nagyon komoly, közér¬ 
dekű dolog.Gondolom már tudjátok, 
hogy betiltották a Dragon Bal IZ-t (ki 
nem: tudja?) A rajongok felháborodá¬ 
sa míati valószínűleg hamarosan újra 
láthatjuk. Annyit kérnék, hogy a betil¬ 
tás miatti gyász miatt a 
következő szám borítója legyen feke¬ 
te, Kösz: Trunks = 

Ez tényleg közérdekű lehet, bár én 
csak annyit tudok erről a rajz 
filmről, hogy vau ilyen, meg egy 
csomőan rajonganak érte, En 
leragadtam a Vuknál. Azon a 
koron azért már tűi vagyunk, 
hogy csak úgy be lehessen til¬ 
tani valamit; én annyit hallot¬ 
tam az ügyről, hogy valami 
okostojás piszmolúgus kitalál¬ 
ta, hogy rossz hatással van a fi¬ 
atal gyerekek lelkivilágára. (Kí¬ 
váncsi volnék, hogy a Ramba, a 
Quake, vagy akár a TV-híradó a 
NATÜ-J égi csapásokkal vajon mi¬ 
lyen hatással lehet?) Persze az is 
mindegy, hogy betiltanak-e valamit, 
vagy kik tildének a kamerák elé egy mo¬ 
solygó mősnrígazgatót, aki karjait szét¬ 
tárva közli, hogy megváltozott a keres¬ 
kedelmi csatorna marketing koncepciója 
az ifjúsági sugárzásokkal kapcsolatban. 
Én együttérzők veled, de mivel a Dragon- 
ballZ-hiány igazából Martinban okozott 
komolyabb lelki törést, nem a következő 
576 fog fekete borítóval megjelenni, ha¬ 
nem az 576 Konzol. 

Csőtészta CoVboy! 

Hogy vagy??? Azért kezdem ezzel a 
kérdéssel, mert én nem túl jól a - 
legutóbbi Csevegő után. Kicsit túl sok 
volt benne a vastagított szöveg, [Ezt 
értsem úgy, hogy túl sokat pofázok?) De 
nem is ez az igazi gond. Meg gondo¬ 
lom ez nem is a te hibád (nehogy azt 
mond, hogy nem volt elég játék amiről 
írhattál volna, és a szokás hatalma 
művelte ezt(et)). Az igazi gond szá¬ 
momra abban rejlett, hogy majdnem 
elaludtam rajta miközben máskor 
épphogy nem így szokott volt alakulni, 
meg nahát mert azért mert. Szóval ér¬ 
ted. Most ezt hót komolyan gondolom, 
még ha próbálok poónkodnl is, csak 
azért, hogy ne legyek pont 
olyan, mint azok, akik míati jelenleg 
ilyen a Gsewi. Most komolyan: 
szerinted kit érdekel az, hogy az 
egyik krapeknek egy fél év után 
sikerűit becserkésznie a nőcit. [Hát 
gondolom ót. Meg remélhetően a lányt. 
Ez már kettő. Azokat meg nem ís számol¬ 
tuk, akik fa old agak lehetnek, hegy nem 
az ő barátnőjüket cserkészte he. Ezek 
pedig már tömegek,) Hát nagyon izgal¬ 
mas téma. Egyből 

elkezdett lankadni a figyelmem. Aztán 
az elmaradhatatlan ötletek: Eegyen 
ilyen rovat, legyen olyan rovat (végre 
a CD-t mintha elfelejtették 
volna), (Nem fél ejtették eh csak hanya¬ 
golom ezeket a leveleket.) mert ez en¬ 
gem érdekelne. Hát képzeld el, hogy 
az senkit nem érdekel, hogy téged mi 
érdekel (na ezl most nem neked ír¬ 
tam, CoVboy). Viszont abban biztos 
vagyok, ha valaki elalszik a Csewin, 
akkor ott van valami gond. [Lehet, 
hogy orvosi jellegű a probléma: tán meg¬ 


eloszlassunk vele kapcsolatban, nem 
tudom, hogy most igazából a sereens- 
hotokra gondolsz vagy a dekorációra, 
de végül is ez tulajdonképpen ese¬ 
tünkben teljesen lényegtelen is. Kezd- 


Ez a forrás pedig nem más, mint a ki¬ 
adó vagy a fejlesztő, akik nem is tit¬ 
kolt reklámcá Irattal fel pakol gáttá k a 
site-jukra* Hozzánk hasonló “analóg" 
újságoknak, valamint a nagyobb inter¬ 
netes játéksite*oknak (akik között a 
fent nevezet HGP tán nem szerepel) 
pedig a kiadók eleve küldenek űn, 
presskiteket, sereenshofokkal, 
nagyfelbontású deko¬ 
rációkkal és 


jük azzal, hogy a Hungárián Gamer Ra¬ 
gé számomra nem mond semmit, mel¬ 
lesleg TJ számára sem, aki a Heroes 
3-at elkövette, tehát fogalmunk sincs, 
hogy ott vajon konkrétan melyik kép¬ 
pel is találkoztál. Ha az ugyanolyan 
volt, mint az egyik 575-kép, az nem 
azért vart, mert “buggantuttuk" őket 
(egyéhként sem mi buggantnttuk, ha¬ 
nem ok), hanem azért, mert a képek 
forrása valahol a távolban összeért. 


infor¬ 
mációs 
anya¬ 
gokkal - 
nekik in¬ 
gyen rek¬ 
lám, nekünk 
komoly segít¬ 
ség a munkánk¬ 
ban. (Remélem sen¬ 
ki sem gondolta komo¬ 
lyan. hogy például a 
posztereket üres perceimben 
rajzolhatom otthon két Civilization- 
parti között.) Részemről a játékokhoz 
jobb szeretek én képet menteni [egy¬ 
hez szoktam vagy 40-50 darabot, de 
ezzel még sehol nem vagyok a Vári lu¬ 
fihoz képest), mert tudom, hogy mit 
akarok láttatni rajta. Néha ez nem 
megy, olyankor marad a presskit, vég¬ 
szükség esetén az Internet (a nagy tö¬ 
mörítési ráta miatt ott rendszerint 
olyan képek vannak, amelyek nyomdai 
alkalmazásra már nem túl egészsége¬ 
sek - de ha lő nincs, jő a szamár is.) 
Erre a legjobb példa az utóbbi időben 
a Redguard volt, amiből egyszerűen 
nem lehetett képet lepni, így ugyanazt 
a S képet láthattad az összes magyar¬ 
ítani újságban, mint az angolokban 
vagy a kenyaiakban, és a Net összes 
játéksite-ján. így tehát azon nincs mit 
csodálkozni, hogy ha egy újságban 
olyan képet látsz, amivel máshol Is 
találkoztál (előzetesekben főleg], to¬ 
vábbá sem a Hungárián Gamer Fogé¬ 
nak, sem senki másnak nem válik 
személyes tulajdonává egy kép, csak 
azért mert ő letöltötte valahonnan és 
teltette a saját honlapjára. Mindamel¬ 
lett persze nem kizárt hogy létezik 
egy külföldi 576, amelynek fordításai 
alá oda biggyesztjük a nevünket, A te 
leveledet és az én válaszomat is most 
fordította belőle valaki, Biggggy! 


csípte egy cégé légy.) Szerintem (csak¬ 
hogy a múlt számot említsem) az is 
nagyon érdekes téma, hogy a Chip 
megelőzte az 576-ot, már csak azért 
is, mert, mint értesültem róla a CHIP 
külön állít fel sorrendet a szakmai il¬ 
letve játékos lapokról. Hát ez érdekes. 
Miért nem közölsz inkább még egy 
pár 4 vs. 6 bizonyítást? Pl. itt egy. A 
4=6, mivelhogy mindkettő szám, 
mindkettő ábrázolható egyetlen báj¬ 
ton, mindkettő tízes számrendszerben 
van, és lemehetnek hetesig is, sőt, 
csakhogy fokozzam az élvezeteket, 
mindkettő természetes szám, de bele¬ 
tartoznak az egész számok közé ís, 
racionálisok, valósak, komplexek, va¬ 
lamint beletartoznak a 4-6 halmazba 
is, oszthatóak 2-vel, nem relatív prí¬ 
mek, és ez még nem minden. Hirtelen 
kifogytunk az ötletekből (nem csak én 
bizonyítottam). 

Hol is tartottam? Ja igen. Az eltévedt 
levélről inkább nem beszélek. Azt 
meg aztán végképp nem értettem, 
hogy miért került be az a levél, ami¬ 
ben leírták, hogy nem tetszik nekik az 
elbírálás (t ] od valami Hálflályf meg 
Bláádtú). Hát szóval na. Meg hát ak- 
ko 1 má' igenis meg nem is. Ez meg 
mind a véleményem volt. 

Az elkövetkezendő levélíróknak meg 
javaslom, hogy ne csak a régebbi 
576-ok Csevegőjét olvassák el, ha¬ 
nem a régi CoVboy postákat is. Azon 
legalább nem aludtam el majdnem, 

Ha már nincsenek épkézláb levélötle¬ 
teik, akkor inkább másoljanak valakit. 
Most végre megszabadulhatsz tőlem. 
Már látom a megkörmyebült 
arckifejezésedet. Ja, de ne legyél 
olyan nyugodt. Mert ha nem lesz jobb 
a csevi (most én is másolok pár IQ 
tettebb agyú emberkétől) MEG- 
HALSZ:)))))))}))))))))))))))))))))). Vili? 
Vagy mondjuk Ottó. Vagy mi van, Pá- 
ááááááááááááááka: 

Wildhemp 

Érdekes, minden hónapban akad valaki, 
akinek nem tetszik a Csevegő. Te leg¬ 
alább nem ilyen rébúszókkal jöttél, hogy 
“csökken a színvonal", meg “laposo¬ 
dik”, meg hasonlók. Az az álláspont 
ugyan kicsit érdekes, hogy “az senkit 
sem érdekel, hogy téged mi érdekel”, de 
tiszteletben tartandó, mert végül is egy 
álláspont. Kérdés, hogy érdemes-e cse¬ 
vegőt, újságot vagy egyáltalán bármit is 
ilyen alapállásból csinálni. Mondjuk a 
titkot a határidőn túl leadott 4vs6-pága¬ 
zatod dal te is megfejtetted: minden csak 
nézőpont kérdése. Valaki azért talál meg 
engem, hogy mindent e Ehülyül ük; van aki 
azért, hogy nem foglalkozom a prob¬ 
lémájához méltó súllyal; van aki pedig 
azért, mert nem egy Rejtő-novellát talált 
ezen a két ni dalon. Mivel tudom, hogy 
mindenkinek úgysem tudok egyszerre 
megfelelni, így azt a taktikus módszert 
szoktam választani, hogy nem is nagyon 
akarok, kiválasztom a nekem valamiért 
[unjszlmpatikus leveleket és pillanatnyi 
hangulatom alapján válaszolok neki a 
magam módján. Persze lehet, hogy nem 
mindig a legjobb leveleket választom: 
pár emhert az nem érdekel ha éleelődni 
akarok; párat hosszas magyarázataim; 
párat meg tulajdonképpen semmi, csak 
rosszul akarják érezni magukat. Úgy lát¬ 
szik így kerek a világ- Meg a Csevegő is. 

CoVboy 















Számítástechnika és Multimédia 


Üzlet címe: Budapest, 1145. Titei u. 2/b. Telefon / Fax: 364-05-79 és 251-79-16 
Rádiótelefon: 06-209-344-391 FaxBank: 2-333-666 (1471 ff Tone üzemmódban) 

Http ://www. trans-am. hu Erna ff: info @ trans-am. hu 

Üzlet nyitvatartás: H-P 9-17 óráig Szerviz nyitvatartás: H-P 10-15 óráig 




14 ttCOM SVGA 3 év garancia 
11 UCOM 5VG4 1 év garancia 
Creative 36x tűt CŰ drive 
t.l Gb Seagate winchester 
3,2 Gb Qiunitrm w inchester 
6.4 Gb Quantum winchester 
Pentium tt ACORP Ceteronhox 
Pentium ti Abtt Bffú BX / ATX 
Pentium tt 333A intet Cet erőn CPU 
Pentium tt 366A intet Celeron CPU 
Matrox G 200 AGP 8Mb SD RAM 
Sound Btatíer 128 PCI oem 


i Traas-Am űevll FII Celeron 


Pentium tt alaplap. PU 333A Celeron, 32 SD, 3.2 Gb Q HDD, 

1,44 IDD, Mint tor„ 55 4Mb AGP. 36x CD drive, hangkártya, 14" SVGA, I05g ktav. 


Trans-Am hasznait remiim, 


f 09.600,- I 

48,000, 
12,800,- [ 


Penttum/tOO, 8MB, 210 HŰD, t.44 IDD. baby ház. 2MB PCI VGA. 
14" digitális monitor 

hasznátt/3hó garancia 


HASZNÁLT ALKATRÉSZEK ADAS - VETELE! 

LKiWpCi í . < t! iííükgzi öiíztéíúiás&m, 24 ém tssztcíhsel, 1+2 evtjaranriávaí, rámámon 

Teficifátá^rifcítcfyMíattiSirivátju^trtmítit tifáWJ ikUÁrfófdiflt! 

VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUKí 

Hívjon, alkudjon és vásároljon! 

Áraink ÁFA KéiküHsk, í év garanciái iarísimaznak és tészpénzftz.é teí re vonatkoznak. 



Star Wars figuráidat 


és kiegészítőidet 

megvásároljuk? 

vagy 

é rté k egyezteté§ §el 

az 57G KByte shap 


COMPUTERS “ 


READY COMPKER KFT. 

SZÁMÍTÁSTECHNIKAI SZAKÜZLET 
BEMUTAZÚTEREM £$ SZERVIZ 
Bp. V. kér. Vadász u. 36. { Vadász-Báthory sarok] 
Tel' 331-6518, 311-66-96, Fax: 311-8671 
HétföttiI-Péntekig: 9.30-18 00 Szombaton: 9JQ-13.Ü0 


SZÁMÍTÓGÉPEK 


Igény szerint összeállítható konfigurációval 
1 +2 év garancia 
a já itdéksxűfl tvere kkel 


Alkatrészék f tartozékok széles 
választéka 


Ahit, Gigabyte. Asus. Acarp, latét. Saye alaplapok, 
Quantum. Seagate. WD f Maxtor winchesterek. 

SS, Asus, Diamond, Trident VGA kártyák, 
Creative, Sony, Panasonic, Asus, Plextor CD HQM-ok 
Soundblaster, Diamond, Aristo. Yamaha hangkártyák 
Canon, HP, Epson nyomtatok, Mustek seannerek 
AdaplEc. Iiítío, Tecrant SCSI, Internet szolgáltatások 


Részletes árlista a faxbankból: 2-333-666/1310# 
Napi árainkat megtalálja az Interneten: 
www.ready.ltu E-mail: ready@alarmrx.net 


BALATI Computers Bt. 

1146 Budapest, Thököly út 88- 

Micti ATX, Epox VIA MVP3-G alaplap, 
AMD 6K2-300/100, 64MB/10OSDRAM, 
1,44MB FDD, Q4.3GB CR-A HDD, ATI 
RAGÉ PRO II. 8MB AGP VGA kártya, 
Belinea 15" monitor /3 év gar./, 
32xCD-ROM, SB16 hangkártya, 105 
gombos bili., egér 

139.900,- +25% Áfa 

Használt, működő 
alkatrészeit beszámítjuk! 

Javítás, tanácsadás* 

OTP részletfizetési lehetőség! 

Viszonteladókat is kiszolgálunk] 

Tel»/Fax: 341-5343, 

06-20 9264-507 

Faxbank: 2333666/1607# 

£ -mai I: bal at i @ a hol. com 
www.bafati.hu 


áruvélasztékábál bármely 
Játékra elcseréljük! 

Érdeklődni hétköznap 
munkaidőben 
(8-1 fi óra között): 
349-48-47 



Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 







































rifit. Tej.:228-55-50(17 óra után) 


Dfafilmék nagy választékban kap¬ 
hatók Tel.: 200-80-16 

Használt diavetítőt vennék. 
Tel.: 200*80-16 


AMIGA KÍNÁL 

Commodore 64 - Amiga Gyorsszer¬ 
viz és Kereskedelem. Számítógé¬ 
pek, floppyk, nyomtatók, monitorok, 
tápegységek olcsó, garanciális javí¬ 
tása, értékesítése. C-64 turbókár¬ 


tyák. Amigás bővítések.Tel.: 418- 
SS4$, 06-30-9-510-510 


EGYÉB KERES 

Magas áron veszek KINDERTOJÁS játé¬ 
kokat vagy régi PEZ cukoradogatókat. 
Ha vannak megunt vagy felesleges da¬ 
rabjaid kértek hívj! Tel. 388-55-34 

Keresem gameboyhoz a következő két já¬ 
tékot: DR. MARIG, PAPER BOY. Tel.; 
3592208 


Magas á r or veszek vagy csé'é ek rác 
kiadású ASTERIX és TALPRA ESETT 
TÓM képregényfüzeteket, érdeklődni 
lehet Q0-2Q H-ig, Tel.:06-20-9465-718 


EGYÉB KÍNÁL 

Eladó CD32 + 8 db CD Pl: Legacy of 
Sorasil, Cannon Fodder, Pinball Fan- 
tasies TeS.;06-23-416-086 


Eladó N64 + 2 joy + Rumble pák 
+ 3 játék. Ár megegyezés sze- 


576 KBytejaimat csak egyben el¬ 
adom.mind megvan.U.I.:NF$3-at X 
FILES-na cserélném. TeL:33-441-10l 


CG4 KÍNÁL 

Eladó egy C64-es gép, 1541-es disk őri¬ 
vé . 60 lemez jó játékokkal , programok¬ 
kal T lemez tartó, 2 turbó joy, legtöbb le¬ 
mezen gyorstöltő . Ár:15öQ0 Ft. Ér¬ 
deklőd n 1:4882605 


■5<....ijX.t-6. -H-.s-s 


A P R O H I R 


SZELVÉNY 


Kérjük, hagy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkal a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A meg¬ 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 
azok tartalmáért. 


HIRDETÉSI ARAINK: 


Magánszemélyek n ek: 
Közéleteknek: 


20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további, szó 20,- Ft (a név, dm, felefonszám 1-1 szónak számít) 
20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft 


PC 

C64 


CSERE 


VASTAG BETŰ 

(+50% FELÁR) 

GÉPTÍPUS: 


ROVAT 

KERES 

OPCIÓK 

INVERZ 

(+50% FELÁR) 

AMIGA 

EGYÉB 


KÍNÁL 


KERET 

(+50% FELÁR) 
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Kedvezményes előfizetési díj: 

576 Konzol 

57f Konzol 


negyed évre 
fél évre 
egy évre 


Megrendelem az 
Megrendelő neve: 
Címe, irányító-szám: 


i lapot 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kedvezményes előfizetési dí 

57E Kbyte 


negyed évre 
fél évre 
egy évre 


1600 .- 

3000 .- 

5760,- 
p él [lányban 


1000 .- 

1950,- 

3800.- 



Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát borítékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 



COMGAME “576” KFT 


1389 Budapest, Postafiók 132. 


KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 































































HÉZAGOS A GYŰJTEMÉNYED? TÖMD BE A FEKETE LYUKAKAT! 


|576jSyfi| 


Í76ÍÍ7n pJéKByte 


96/fi 


•95/11 


97/fi 



1999 Április .-tói cix 576 KByte 

akciós áron, egységesen 

K.% . ■ í • -?TTj ^/-'j ; / 

(+ posta költség + ) boltjainkban megvásárolhatok ^vagy a 
csomagküldő szolgálatunktól megrendelhetők. 


db 

Postaköltség 

db 

PC^tákclt&ág 

db 

Postaköltség 

1 

63.- 

21 

404.- 

41 

490.- 

2 

80.- 

22 

404.- 

42 

490.- 

3 

200.- 

23 

404- 

43 

400.- 

4 

200.- 

24 

404- 

44 

400.- 

5 

200.- 

25 

404- 

45 

400.- 

G 

200,- 

26 

404- 

46 

400.- 

7 

200.- 

27 

404,- 

47 

400.- 

8 

200.- 

23 

404.- 

48 

400,- 

0 

338.- 

20 

404.- 

49 

490,* 

10 

338.- 

30 

404,- 

60 

490.- 

11 

356.- 

31 

422- 

51 

508- 

12 

356.- 

32 

422.- 

52 

503- 

13 

356.- 

33 

422.’ 

53 

508.- 

14 

356.- 

34 

422.- 

54 

508.- 

1b 

356 - 

35 

422.- 

55 

508.- 

16 

350- 

36 

422.- 

56 

503.= 

17 

356- 

37 

422 .- 

57 

608,- I 

16 

356- 

33 

422 - 

58 

508,- 

19 

356- 

39 

422.- 

59 

508,- ! 

20 

356- 

40 

422.- 


1 


Rendeléskor rózsaszín postautalványon fizess be címünkre 
(1389 Bp. Pf; 132) annyiszor 1 00,-Ft-ot, ahány újságot 
rendelni szeretnél + a postaköltséget és az utalvány 
hátoldalán található megjegyzés rovatba írd be a kért 
lapok megjelenési számát. 

Fontost Ha a posta kö lts éget nem adod hozzá a rend e lésed- 
hez, égy nem áll módunkban megküldeni a kért ú j ságokat. 


Akciónk a készletek erejéig tart! 

Az Április 16* előtti rendelésekkel 
kapcsolatban árreklamációt 
nem áll módunkban elfogadni! 

* A darabszámtoi függően a 
postaköltséget az alábbi táblázatból 
számolhatod ki. 



• r ** 1 


l °**** l tl 





98/1 

318 ,- 

93/10 

398 ,- 

98/2 

318 ,- 

98 / 1 1 

398 ,- 

98/3 

318 ,- 

98/12 

398 ,- 

98/4 

318 ,- 

99/1 

398 ,- 

98/3 

313 ,- 

99/2 

398 ,- 

98/6 

318 ,- 

99/3 

398 ,- 

98 / 7-8 

98/9 

576 ,* 

398 ,- 

99/4 

398 ,- 
















































































































































BX alaplap 1QD MHz, Pefttlum-ll 350 MHz ecc, hűtő, 64 MB 
IDD MHz SORAM, Quantum 6.4 GB DUMA 33 HDD, 1.44 MB FDD, 
SoundBlaster hangit ártva, MIDI ATX ház, Ríva TltT 16MB SD 
videó vezérlő, 17" SVGA monitor, Microsoft egér, 

105 g om bős magyar bili entyüzet, 50* CD ROM 

mtMR<Án 

F-ll alaplap, Celeron 300 MHz apga, Celeron hűtő, 

32 MB SDRAM, Duanüim 3.2 GB UDMA33 HDD, 1.44 MB FDD, 

SB kompatibilis hangkártya, mini ATX ház, SS Virge 
4 MB videokártya, 14" SVGA monitor, egér, 

105 gombos magyar billentyűzet, 50x CD ROM 

tftWRtáf* 

V00D003 3000-es kártyák mái 34.000 Ft + ÁFA-túl! 
Egyedi Igény szerinti kontlguráclák kiépítése Is! 
További információért kérjük telefonáljon! 


GépáHpftéa, használt 
alkatrész bcoiimítls! 
Mákoknak kedvezmény! 


£%ö C3££X3ca - M hm— fi 



számunk tartalmából 


Finat Fantasy & előzetes [PSXJ 
Pooi Hustler (PSXJ 
Music (PSX) 

Oh No, More Lemmings (PSX) 
KKND Krossfire (PSX) 
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